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Der König rollt wieder 


Die realen Ligen sind aus der Sommerpause zurück, auch FIFA und PES gehen bald in die nächste Runde. 


In den letzten Jahren war es meist ein enges Rennen um den virtuel- 

len Fußball-Thron — anders als in der realen Bundesliga also, wo der 
Titelkampf seit Jahren etwa so spannend wie ein Testbild ist. Mal hatte 
FIFA die Nase vorn, mal PES, mal griffen die Fans sogar lieber weiter zum 
Vorjahresmodell. Und grundsätzlich trafen zwei Spielphilosophien aufei- 
nander. Hier das glänzende, toll verpackte Stück Fußball-Entertainment 
FIFA, dort die etwas biedere, dafür tiefgründigere Simulation PES. In 
diesem Jahr jedoch gibt es tatsächlich für beide Fanlager Grund zu me- 
ckern. Bei FIFA ist es die abgespeckte Version für PS4 (und PC und Xbox 
One), die sich dann auch nur kostenpflichtig upgraden lässt, bei PES — 
das nun eFootball heißt — die komplette Neuausrichtung auf Free2Play. 
Grund genug, euch einen knappen Monat vor Release mit den neuen 
Infos für beide Titel zu versorgen: Alles Wissenswerte zum überarbeite- 


ten Karrieremodus in FIFA 22 und natürlich alle bisher bekannten Infos 
zum neuen Format von PES. Davon abgesehen haben wir für euch noch 
eine große Vorschau zum frisch angekündigten Call of Duty: Vanguard, 
passend dazu Neues von Battlefield 2042 und im Testbereich vor allem 
das heiß ersehnte Indie-Meisterwerk Hades, das nun endlich auch auf der 
Playstation verfügbar ist, oder das bildhübsche 2D-Soulslike Ender Lillies. 
Und obendrauf natürlich wieder: jede Menge Specials. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play® wünschen 
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Ausgabe 09/21 


Echtzeitstrategie ist auf 
der Konsole eher ein 
Nischenthema, auf dem 
© PC aber nach wie vor ein 
äußerst beliebtes Genre. Mit 
Company of Heroes 3 gibt es 
nächstes Jahr Nachschub! 
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Zelda und Mario — zwei 
Reihen, um die wir 
Nintendo-Spieler nach wie 
vor beneiden. In der N- 
ZONE gibt es diesmal einen 
Zelda-Test, passende Tipps 
und ein Retro-Special. 
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WoW hat ein paar anstren- 
gende Wochen hinter 

sich — daher fragt sich die 
MMORE auch, ob das Spiel 
sein eigener „Killer“ ist. 
Davon ab gibt's wieder jede 
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Zum Katzenjammern oder miausgezeichnet? Wir wagen einen ersten Blick auf 
die neun Leben einer Katze in der dystopischen Cyberpunk-Welt von Stray. 
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taurus has 80% comfort 


Da weiß man gar nicht, von welchem Saurier man die lie unschuldigen Besucher als 
erstes zermalmen lassen möchte = sie sehen alle so Out, aus 


Ам Jurassic World Evolution 2 


Adventures sind out? Einspruch! Wir richten über das Spiele-Duo und kommen д 
Urteil: Das sind zwei richtig tolle Games. Hoppla, Spoiler! 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play°-Humor. 


Mehr Dark Souls? 


Gerüchten zufolge arbeitet der Dark Souls-Ent- 
wickler From Software an einem neuen Titel. 


RPG | Zu dem erst vor kurzer Zeit 
aufgetauchten Gerücht, dass 
From Software an einem neuen, 
exklusiv für die PlayStation 5 er- 
scheinenden Titel arbeitet, gibt 
es jetzt neue Informationen. Wie- 
der meldet sich Nick Shpeshal zu 
Wort, der schon beim letzten Mal 
eine der maßgebenden Quellen 
war. Während der Gerüchte-Ru- 
brik eines Podcasts sprach Sh- 
peshal über den bereits von ihm 
angedeuteten neuen Titel aus der 
Dark-Souls-Schmiede. Zunächst 
sprach er über die genaue Rechts- 
lage: Wie bei Bloodborne und 
Demon’s Souls auch soll nämlich 
Sony die Rechte besitzen, wäh- 
rend From Software und Sony 
XDev Japan entwickeln. Genie und 
treibende Kraft des Studios, Hide- 
taka Miyazaki, ist auch mit von 
der Partie. Allerdings soll es sich 


um eine vollkommen neue IP han- 
deln, eine Verbindung zu Demon’s 
Souls oder Bloodborne gibt es 
nicht. Darüber hinaus berichtet 
Shpeshal, dass der neue Titel sich 
deutlich näher an Dark Souls ori- 
entieren soll. Fans dürften also mit 
einer klassischen Souls-Erfahrung 
rechnen. Trotzdem ist das Ganze 
bislang nicht mehr als ein Ge- 
rücht und jegliche Infos sind mit 
Vorsicht zu genießen. Denn auch 
wenn sich Nick Shpeshal in den 
letzten Monaten einige Male als 
zuverlässige Quelle bewiesen hat, 
steht eine offizielle Bestätigung 
aus. Es bleibt spannend, ob und 
was From Software abseits von El- 
den Ring in der Pipeline hat. Fans 
der bisherigen Spiele dürfen sich 
aber erstmal auf den 21. Januar 
freuen. Dann erscheint Elden Ring 
für PS4 und PS5. JONAS HÖGER 
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Neues Mitglied 


für die Avengers 


Die freundliche Spinne aus der Nachbarschaft 
stößt noch in diesem Jahr zu den Avengers. 


ACTION | Noch vor dem Release 
von Marvel’s Avengers wurde 
Spider-Man als spielbarer Super- 
held für die Playstation-Version 
angekündigt. Bisher hat das Team 
von Crystal Dynamics aber noch 
kein Gameplay präsentiert. Trotz 
der neuen Roadmap zu Beginn 
des Jahres, in der Spider-Man 
nicht mal mehr gelistet war, soll 
der Held weiterhin noch in diesem 
Jahr für Spieler auf PS5 und PS4 
erscheinen. Das bestätigte Game 
Designer Scott Walters in einem 
Interview. „Was ich sagen kann ist, 
dass wir immer damit geplant ha- 
ben, Spider-Man im Jahr 2021 für 
alle Playstation-Besitzer zu veröf- 
fentlichen. Alles verläuft nach Plan 
und wir haben demnächst weitere 
Ankündigungen diesbezüglich.“, 


sagte Scott Walters zum Release 
von Spider-Man. Wie alle anderen 
Superhelden von Marvel’s Aven- 
gers wird auch Spider-Man ohne 
weitere Kosten zur Verfügung 
stehen. Spider-Man dürfte wohl 
auch mit einer eigenen kleinen 
Kampagne erscheinen. Details 
dazu hat Crystal Dynamics aber 
noch nicht verraten. Um die War- 
tezeit bis dahin zu überbrücken, 
wird vorher „War for Wakanda“ 
veröffentlicht. Die Erweiterung, 
die unter anderem Black Panther 
als spielbaren Superhelden in 
Marvel’s Avengers einführt, ist ab 
dem 17. August 2021 erhältlich. 
Mit dem Dschungel von Wakanda 
gibt es außerdem ein brandneues 
Gebiet für alle Spieler. 

DOMINIK ZWINGMANN 
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Katha disst selten, aber wenn, dann ist es meist ein Volltreffer. 
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GTA-Remaster 


Dürfen wir uns bald über Remaster-Versionen 
von insgesamt drei GTA-Spielen freuen? 


ACTION | Seit einiger Zeit kur- 
sieren immer wieder Gerüch- 
te und Spekulationen rund um 
Remaster-Versionen früherer 
Grand-Theft-Auto-Episoden. 
Anfang des Jahres 2021 äußer- 
te sich der Publisher Take-Two 
Interactive sogar zu dieser The- 
matik, danach wurde es ruhiger. 
Doch nun brodelt die Gerüchte- 
küche wieder kräftig. Auslöser 
dafür ist ein aktueller Bericht des 
Magazins Kotaku. Darin heißt 
es, dass sich derzeit angeblich 
Remaster-Versionen von GTA 
3, GTA: San Andreas und GTA: 
Vice City [Anm. Chefred.: Fuck 
уеаћ!] in der Entwicklung befin- 
den. Ihr Release steht demnach 
sogar kurz bevor: Angepeilt ist 
eine Veröffentlichung im Oktober 
beziehungsweise Anfang Novem- 
ber. Die Remaster sollen dabei 
für PS4 und PS5 erscheinen. Die 
überarbeiteten Versionen der drei 


GTA-Spiele basieren angeblich 
auf der Unreal Engine und sollen 
einen Mix aus neuen und alten 
Grafik-Assets bieten. Auf diese 
Weise soll das Flair der Originale 
beibehalten werden, ohne jedoch 
auf einen gewissen Grad der Mo- 
dernisierung zu verzichten. Des 
Weiteren heißt es in dem Bericht, 
dass GTA 3, GTA: San Andreas 
und GTA: Vice City gemeinsam in 
einem Paket erscheinen und aus- 
schließlich digital erhältlich sein 
werden. Neben einem leicht über- 
arbeiteten Interface ist zudem 
von einigen Anpassungen bei den 
Inhalten die Rede, um sie für das 
aktuelle Zielpublikum aufzube- 
reiten. Allerdings steht eine Stel- 
lungnahme oder gar Bestätigung 
dieser Gerüchte seitens Take-Two 
Interactive und Rockstar Games 
bisher aus. Daher solltet ihr die 
ganze Sache mit einer gewissen 
Vorsicht genießen. ANDRE LINKEN 


The Last of Us bekommt Battle-Royale 


Naughty Dog arbeitet scheinbar fleißig an der Ausweitung der The-Last-of-Us-Welt. 


ACTION | Naughty Dog deutete 
zuletzt immer wieder an, dass sich 
etwas auf dem Weg befindet — ge- 
naue Details hat man bisher aber 
nicht verraten. Nun hat ein Datami- 
ner eine Entdeckung in den Spiel- 
daten des Titels gemacht. Dem- 
nach könnte das Team an einem 
Battle-Royale-Modus für The Last of 
Us: Part 2 arbeiten. Unter anderem 
wurde eine große Spielkarte gefun- 
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den. Wie es auch bei Call of Duty 
der Fall ist, wird die vermeintliche 
Battle-Royale-Map aus vielen klei- 
neren Multiplayer-Karten zusam- 
mengebaut. Mehrere Locations, die 
mit den Orten aus dem Hauptspiel 
vergleichbar sind, wurden dabei 
ebenfalls gefunden — darunter das 
Motel, der Hafen oder eine Tank- 
stelle. Auch wenn entsprechende 
Dinge in den Spieldaten entdeckt 


wurden, ist noch nicht sicher, wel- 
che Inhalte der Multiplayer von The 
Last of Us: Part 2 am Ende bietet. Im 
Moment sieht es danach aus, dass 
es sich um ein Standalone-Projekt 
handeln wird, das unabhängig vom 
Hauptspiel erworben werden kann. 
Am 26. September feiert Naughty 
Dog wieder den jährlichen The Last 
of Us Day - vielleicht erwarten Fans 
in diesem Zeitraum neue Informati- 


onen zum Multiplayer. Parallel soll 
das Entwicklerstudio außerdem an 
einem PS5-Remake des Originals 
aus dem Jahr 2013 arbeiten. Der 
Titel soll hierbei mit der Engine 
des Nachfolgers überarbeitet wer- 
den. Laut einem damaligen Bericht 
möchte Naughty Dog die Leistung 
der PS5 ausnutzen statt nur einen 
simplen Port zu produzieren. 
DOMINIK ZWINGMANN 
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Das Quartett 


Vier play°-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Diesmal geht es um den Spieleherbst, der 


voraussichtlich nicht sonderlich heiß wird. 


Spielanleitung 


7 Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: 
ier Redakteure ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten 
Lostrommel je eine Nummer von 1 bis i 
entscheidet sich für ein spannendes Т 


dazu. Die anderen drei greifen d 


4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 
las Thema auf und antworten in 


der gezogenen Reihenfolge! 
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7 Motzbrocken 


~ Auferstanden 


Baujahr 


1. Christian Dörre 3. Katharina Pache 1. Christian Dörre 3. Katharina Pache 


2. Matthias Dammes 4. Maria Beyer-Fistrich 2. Matthias Dammes 4. Maria Beyer-Fistrich 


CHRIS: 

Der Herbst steht vor der Tür. Blät- 
ter verfärben sich, die Tage wer- 
den langsam kürzer und die größ- 
ten Blockbuster des Spielejahres 
erscheinen. So war es zumindest 
sonst immer, aber in diesem Jahr 
steht irgendwie kaum was an, das 
mich vom Hocker haut. Klar, Ende 
September kommt Lost Judgment 
und wird vermutlich mein Spiel 
2021, aber sonst... Eh! Die Sport- 
spiele werde ich zwar zocken, 
aber echte Highlights sind die na- 
türlich auch nicht. Far Cry 6 wird 
sicherlich nett, aber die ewig glei- 
che Ubisoft-Formel ist für mich 
nur noch B-Ware. Guardians of 
the Galaxy? Puh. Ich bin zwar Mar- 
vel-Fan, aber ich fand das bis- 
her gezeigte Material ziemlich 
cringy und nach dem Auftritt der 
Schnarchvengers traue ich einem 
Square-Enix-Marvel-Titel nicht all- 
zu viel zu. Von den Weihnachts- 
titeln reizt mich tatsächlich am 
meisten die Next-Gen-Version von 
GTA 5 — Hilfe! Bin ich zu verbit- 
tert, zu anspruchsvoll oder klingt 
das Spielejahr tatsächlich so mau 
aus? Eure Meinungen? 


MATTHIAS: 

Sicher wird 2021 nicht als ein 
so üppiges Spielejahr in die Ge- 
schichte eingehen wie ein 2013 
oder ein 2017, aber das ist zur 
Abwechslung auch mal ganz ok. 
Im Grunde ist ja schon das gan- 
ze Jahr Flaute und bisher hat 
mich das nicht so sehr gestört, 
wie ich früher vielleicht mal er- 
wartet hätte. Vielleicht liegt es 
auch daran, dass ich langsam alt 
werde. Ich gehe am Wochenen- 
de lieber Wandern, als mich vor 
die Konsole zu hocken. Da würde 
ein Überangebot an Blockbus- 
tern ja nur stören. Aber mal im 
Ernst. Es ist ja nicht so, als wenn 
in den kommenden Monaten gar 
nichts mehr erscheint. Ein paar 
Highlights sind da schon noch 
dabei. Life is Strange: True Co- 
lors, Kena: Bridge of Spirits, Dia- 
blo 2: Resurrected, Guardians of 
the Galaxy, Jurassic World: Evo- 
lution 2 und die Next-Gen-Versi- 
on von The Witcher 3 sind ganz 
fest eingeplant. Die Hoffnung auf 
Horizon: Forbidden West noch in 
diesem Jahr muss man aber wohl 
so langsam aufgeben. 
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Baujahr 


1. Christian Dörre 3. Katharina Pache 


2. Matthias Dammes 4. Maria Beyer-Fistrich 


2. Matthias Dammes 
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. Christian Dörre 3. Katharina Pache 


4. Maria Beyer-Fistrich 


KATHARINA: 

Unter den großen Blockbustern 
gibt es ohnehin wenige Titel, für 
die ich mich rein persönlich be- 
geistere, dieser Herbst fühlt sich 
für mich deshalb genauso an wie 
immer. Als Kopf unseres Nin- 
tendo-Magazins bin ich es au- 
Вегает gewohnt, dass nur alle 
paar Monate mal Triple-A-Kan- 
didaten vorstellig werden. Macht 
aber nichts, denn von Hitman 
und den Souls-Spielen mal ab- 
gesehen bringe ich den Großteil 
meiner Spielefreizeit mit Indies 
zu. Okay, da greift man mitunter 
auch mal richtig daneben, aber 
dann schreibt man eben einen 
amüsanten Verriss (und ist nicht 
gleich 80 Euro los). Dieses Jahr 
stehen auf meiner Liste noch 
Loop Hero und Slay the Spire, be- 
ziehungsweise die Switch-Fas- 
sungen davon, Jurassic World: 
Evolution 2, Age of Empires 4, Ri- 
ders Republic, Warioware: Get It 
Together! und Shin Megami Ten- 
sei 5. Und der Indie-Titel Death 
Trash interessiert mich auch 
sehr, aber auf Early-Access-Zo- 
cken habe ich keine Lust. 


MARIA: 

Der Herbst ist doch längst аа! 
Nach Resident Evil 8 und Mass 
Effect: Legendary Edition konnte 
mich abgesehen von Dauerbren- 
nern wie Diablo 3 und Final Fan- 
tasy 14 seit Mitte Mai kein Spiel 
mehr fesseln. Wenn ich die kom- 
menden Monate und angekün- 
digten Spiele-Releases anschaue, 
wird das auch nicht mehr besser. 
Sicherlich einige vielversprechen- 
de Titel stehen noch in den Start- 
löchern. Minimal begeistern wird 
mich sehr wahrscheinlich Diab- 
lo 2: Resurrected, maximal be- 
geistern wird mich hoffentlich De- 
athloop. Gerade von letzterem gab 
es bisher nur wenig zu sehen, was 
bei mir keine ideale Grundlage für 
Vorfreude schafft. 2021 ist aus 
vielen Gründen ein bescheidenes 
Jahr. Dabei hätten wir doch bei 
dem Mistwettersommer, der jetzt 
schon einen Vorgeschmack auf 
die anstehenden düsteren Mo- 
nate ermöglicht, jede Menge Zeit 
zum Spielen. Deshalb halt ich es 
wie Matthias und gehe lieber raus 
in die Natur zum Wandern, so- 


fern mich das Regenwetter lässt. 
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Ausgelassene Komödien, packende Thriller, rasante 
Martial-Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm- 
Reihen sowie bekannte und unbekanntere Filmper- 
len aus Hollywood - dafür steht NITRO.WOOD! TEIL 1: DIENSTAG, 07.09.2021, 20:15 UHR 
Im September erwartet euch bei NITRO.WOOD ein wahres TEIL 2: MITTWOCH, 08.09.2021, 20:15 UHR 
Action-Feuerwerk mit vierzehn erstklassigen Filmen. Komö- FEN TEIL 3: DIENSTAG, 14.09.2021, 20:15 UHR 
dien, Ballereien, Krimis, Action, Abenteuer, Science-Fiction зар | Га. 

und Horror - diesen Monat ist für jeden etwas dabei. Den Marty McFly wird mit einem DeLorean-Sportwagen, 
Start macht am 1. September King Kong von Herr-der-Rin- И Шыл 
ge-Megisseur meter Чавков. Danach geht e3 abwechs: 1955 katapultiert und bringt dadurch die Vergangen- 
lungsreich und starbesetzt weiter mit Michael J. Fox in der heit komplett durcheinander. In den drei unglaublich 
Zurück-in-die-Zukunft-Reihe, Anthony Hopkins als Kanni- unterhaltsamen Komödien der Filmtrilogie versu- 
bale in Hannibal und Woody Harrelsons Besuch im Zom- chen Marty und Doc Brown den irren Zeit- 
bieland und Matthew McConaughey im Gerichtsdrama Der schlamassel wieder in Ordnung zu brin- 
Mandant. Am 15. September unterhält euch Jason Statham $ gen und machen Vieles dabei erst 
mit den Krimis Chaos und Bank Job. Der 21. September ist mal schlimmer als 

dann Vin-Diesel-Tag bei NITRO.WOOD mit zwei seiner bes- es war. 
ten Filme: xXx - Triple X und Babylon A.D. Am Tag darauf 
erwartet euch dann noch xXx 2 - The Next Level, bei dem 
Vin Diesel aber nicht mitgespielt hat. Den Abschluss bilden 
zwei echte Klassiker, die euch nachts um den Schlaf brin- 
gen werden: Die ersten beiden 

Teile der Alien-Reihe, beginnend 

mit Alien - Das unheimliche 

Wesen aus einer fremden Welt 

von Ridley Scott, gefolgt vom 

grandiose Action-Feuerwerk Ali- NITRO. 


ens - Die Rückkehr am 29. Sep- 


пое Wir ито viei ver. [АЙ УУГУ 
WEITERE ЗЕЕ: 


ZURÜCK IN 
- DIE ZUKUNFT 1-1! 


VIN-DIESEL-SPECIAL 


Wir haben für euch im September zwei coo- 
le Streifen mit Vin Diesel, bei denen so rich- 
tig die Fetzen fliegen. xXx – Triple X war nach 
Pitch Black und The Fast and the Furious der 
große Durchbruch für den glatzköpfigen 
Darsteller, der seit mehr als 20 Jahren Hol- 
Iywoods Actionfilmszene dominiert. Im düs- 
teren Sci-Fi-Abenteuer Babylon A.D. spielt 
Diesel einen alternden Söldner, der noch 
einen letzten Job durchziehen will, bevor er 
sich endgültig zur Ruhe setzt. 


- a p > XXX – TRIPLE X 
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NOW Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


Leider lag uns zum Abgahetermin noch kein 
Bildmaterial von Activision vor, sodass wir 
Screenshots aus dem ersten Ankündigungs- 
trailer verwenden mussten. 


PiCall of Duty: Vanguard 


Sledgehammer Games möchte mit Vanguard eine düstere und persönliche Geschichte 


im Zweiten Weltkrieg erzählen. Wird es also der authentischste Titel der Reihe? 


EGO-SHOOTER | Die Katze ist aus 
dem Sack: Mit Call of Duty: Vangu- 
ard geht es zurück in die düsteren 
Schlachten des Zweiten Weltkrie- 
ges. In einer Präsentation von Ac- 
tivision und Sledgehammer Games 
bekamen wir erste bewegte Bilder 
aus dem First-Person-Shooter zu 


sehen. Das gezeigte Material wirkt 
sofort deutlich düsterer und per- 
sönlicher, als wir das aus der CoD- 
Reihe gewohnt waren. Doch wie 
sieht das Gesamtpaket aus? 
Nachdem eine offizielle Ankün- 
digung zum diesjährigen Teil des 
Call-of-Duty-Franchise länger als 


Die Innenarchitektur in Vanguard e ersche 
noch in den Vorgängern. Auch der | Multiplayer soll davon р profitieren. 
___ Sun ш а 


— 


t deutlich detaiireichėr als 
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sonst auf sich warten ließ, machten 
im World Wide Web viele Gerüchte 
die Runde. Wird die CoD-Reihe im 
Jahr 2021 pausieren? Wird Activi- 
sion den Multiplayer des überar- 
beiteten Modern Warfare 2 ankün- 
digen? Oder kommt vielleicht doch 
ein Spiel, angesiedelt im Zweiten 


u 


Weltkrieg, mit dem Namenszusatz 
Vanguard auf den Markt? 

Bereits Ende März, das liegt 
mittlerweile fünf Monate zurück, 
gab es erste Hinweise darauf, dass 
Sledgehammer Games an dem 
neuen Teil der Reihe arbeitet, der 
wie schon Call of Duty: WW2 im 


aWestfront verschlägt es es die Charaktere auch i in iden, Pazifik und [nach СР: 


www.playfünf.de 
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Alles wie immer? In Vanguard schlüpfen wir in die Rolle der Alliierten. Unsere 


or а 


Gegenspieler werden also in erster Linie deutsche und sowjetische Soldaten sein. 


Zweiten Weltkrieg spielen soll. Nun 
steht fest: Die Insider hatten recht. 
Mit Call of Duty: Vanguard er- 
scheint am 05. November das 18. 
Hauptspiel des Franchise für den 
PC und Konsolen der neuen sowie 
der alten Generation. 

In einer knapp eineinhalbstün- 
digen Präsentation stellte uns das 
Entwicklerstudio Sledgehammer 
Games ihren neuen Shooter vor. 
Wie so häufig bei Ankündigungen 
im Call-of-Duty-Universum heißt 
es, das Studio habe bei der Arbeit 
am neuen Spiel aus den Fehlern 
der Vorgänger gelernt und das es 
böte zusätzlich einige Innovatio- 
nen im Gameplay-Bereich. Seit der 
Fertigstellung ihres letzten Werks 
(Call of Duty: WW2) haben sich die 
Entwickler Gedanken gemacht, wie 
es mit der Serie weitergehen soll. 
Laut Aussagen von Chief Operating 
Officer Andy Wilson möchte das 
Studio mit Vanguard „etwas Ande- 
res auf die Beine stellen“. 


Historisch inspirierte, 

fiktionale Story 

Was jedoch zunächst einmal gleich 
bleibt: In Vanguard schlüpfen wir 
erneut in die Rolle der Alliierten. Ge- 
gen Ende des Zweiten Weltkrieges 
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kommen Sergeant Arthur Kingsley 
und dessen Team, bestehend aus 
Lieutenant Polina Petrova, Sub- 
Lieutenant Lucas Riggs und Cap- 
tain Wade Jackson in Berlin einem 
Projekt namens „Phoenix“ auf die 
Spur. Der Hauptbeteiligte an die- 
sem Projekt ist gleichzeitig der An- 
tagonist des Spiels, Heinrich Frei- 


singer, der Direktor der Gestapo. 
Sowohl die Charaktere als auch der 
Spieler selbst sollen erst im Verlauf 
der Kampagne herausfinden, wor- 
um es sich bei „Projekt Phoenix“ 
überhaupt handelt und wie es zu 
stoppen ist. Aus dieser Situation 
entwickeln sich vier verschiedene 
Geschichten mit Schauplätzen, die 


Das Nordafrika-Setting ist in Spielen weitestgehen d Unverbrauch -In де! 
historisch inspirierten Story des Titels dürfen die Kämpfe c dort aber nicht fehlen 


über die ganze Erde verstreut sind. 
Vanguard behandelt nämlich nicht 
nur die in bereits vielen Spielen 
vorkommenden Kämpfe an Ost- 
und Westfront, sondern verlagert 
das Geschehen auch in den Pazifik 
und nach Nordafrika. 
Sledgehammer Games möch- 
te mit ihrem neuen Werk näher 
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an wahre Begebenheiten heranrü- 
cken. So soll Call of Duty: Vangu- 
ard trotz der Erzählung einer fikti- 
onalen Story authentischer wirken 
als vorherige Teile der Shooter-Rei- 
he. Um das zu verwirklichen, hat 
sich das Entwicklerstudio von Ge- 
schichten aus dem Zweiten Welt- 
krieg inspirieren lassen. In dem ge- 
zeigten Gameplay-Material sahen 
wir gewaltige Luftschlachten über 
dem Pazifik und hitzige Gefech- 
te in den Wüsten Nordafrikas. Wie 
nah die Missionen der Kampag- 
ne der Realität aber wirklich kom- 
men, lässt sich alleine anhand der 
Szenen nicht feststellen. Wichtig 


= 
Die Scharfschützin Ljudmila Pavlichenko galt in der ehemaligen Sowjetunion als 
Kriegsheldin. Sledgehammer nutzt die Soldatin als Inspiration für Polina Petrova. 


ist dem Team bei der Entwicklung 
von Vanguard jedenfalls, dass die 
Kämpfe an allen Fronten eingefan- 
gen werden. 


Charaktere mit Persönlichkeit 

Im Mittelpunkt der Geschichte 
steht das Team um den britischen 
Soldaten Sgt. Arthur Kingsley, die- 
ser gilt als der Leader des Viererge- 
spanns. Die Kampagne trägt den 
Titel „Rise of the Special Forces“ 
und soll sich dementsprechend um 
den Aufstieg der ersten Spezialein- 
heiten drehen. Auch die einzelnen 
Charaktere und deren Geschichte 
möchte Sledgehammer Games in 


Call of Duty: Vanguard tiefgehen- 
der behandeln. Aus diesem Grund 
basieren die vier Hauptfiguren auf 
echten Personen im Zweiten Welt- 
krieg. So wurde Kingsley, der An- 
führer unserer Gruppe, dem bri- 
tischen Soldaten Sidney Cornell 
nachempfunden, der auf Seiten 
der Alliierten als Fallschirmsprin- 
ger in der Normandie gekämpft 
hat. Die Scharfschützin Lyudmi- 
la Pavlichenko diente als Vorbild 
von Polina Petrova. Dazu kommen 
noch Wade Jackson und der Aust- 
ralier Lucas Riggs, die in Vanguard 
dem Kampfpiloten Vernon „Mike“ 
Micheel und dem neuseeländi- 


`+ 


Obwohl Сор: WW2 von Sledgehammer Games ebenfalls im Zweiten Weltkrieg 
angesiedelt war, erinnern uns einige Szenen eher an Call of Duty: World at War 
Tr 1 |] Е = 
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schen Soldaten Charles Upham 
ähneln sollen. Jeder dieser Charak- 
tere nimmt also seine Rolle in den 
vier unterschiedlichen Frontgebie- 
ten ein. Im altbekannten Call-of- 
Duty-Stil sollen die Missionen da- 
bei nicht als einzelne, unabhängige 
Abschnitte spielbar sein, sondern 
immer einen Zusammenhang ha- 
ben und so die lineare Story span- 
nend vorantreiben. 


Die Nacht vor dem D-Day 

Neben einigen kürzeren Game- 
play-Szenen wurde uns während 
der Präsentation auch ein länge- 
rer, spielbarer Ausschnitt aus der 
Kampagne vorgeführt. In diesem 
Level-Abschnitt machten wir uns 
einen ersten Eindruck von der At- 
mosphäre und dem Spielgefühl in 
Vanguard. In der Mission „Opera- 
tion Tango“ schlüpfen wir in der 
Nacht vor dem D-Day in die Rolle 
von Sgt. Arthur Kingsley, der aus ei- 
nem Flugzeug in Richtung Kriegs- 
gebiet abspringt. Um ihn herum 
schlagen Geschosse ein, Flugzeu- 
ge werden getroffen und stürzen 
brennend zu Boden. Natürlich geht 
auch der Fallschirmsprung in die 
Hose und unser Charakter landet 
im kühlen Nass. Kurz geschüttelt 
und weiter geht’s! Die Deutschen 
haben schon einen Suchtrupp 
losgeschickt, der die gestrande- 
ten Fallschirmjäger aufspüren soll. 
Ohne Waffen bahnen wir uns un- 
entdeckt einen Weg durch ein 
Waldstück. Unser Vorgesetzter hat 
weniger Glück und wird vor unse- 
ren Augen erschossen. Mit seinem 
Gewehr erledigen wir kurzerhand 
den Mörder und im Anschluss da- 
ran geht es in die Richtung eines 
kleinen französischen Dorfes, in 
dem wir in der Ferne schon unser 
Ziel erspähen: eine Windmühle. 
Daraufhin beginnt eine wilde Ver- 
folgungsjagd ganz in Call-of-Duty- 
Manier, mal heimlich, still und leise 
— mal mit ganz viel Kawumm und 
Schießpulver. 

Im Unterschied zu den meis- 
ten Missionen der Vorgänger wirk- 
te dieser kurze Abschnitt äußerst 
düster und fast schon beklem- 
mend. In einem kleinen Bauern- 
haus schlagen die Kugeln nur so 
um den eigenen Charakter ein. 
Wo sich die Feinde befinden, kön- 
nen wir höchstens erahnen. Sled- 
gehammer Games möchte mit der 
Kampagne von Vanguard die Bru- 
talität des Krieges einfangen und 
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Punkten. Sie sind alle kurz, span- 
nend und extrem actiongeladen. 
Die Gameplay-Szenen, die wir zu 
Gesicht bekommen haben, ‚lassen 
darauf schließen, dass sich dies 
auch in Vanguard nicht großartig 
ändern wird. Über die Länge der 
Kampagne sprachen die Entwick- 
ler zwar nicht, aber Sledgehammer 
Games ist sich bestimmt bewusst, 
dass die meisten Spieler wohl mehr 
Wert auf die Multiplayer-Parts des 
Titels legen. Dennoch hat sich das 
Entwicklerstudio auch für den Ein- 
zelspieler--Modus ordentlich ins 
Zeug gelegt und vor allem im Ver- 


wir sind ziemlich sicher, dass er- 
neut kontroverse Szenen im Ego- 
Shooter zu finden sein werden. 
Hauptaugenmerk soll zum einen 
auf den engen und unübersichtli- 
chen Häuserkämpfen liegen. Zum 
anderen wollen die Entwickler die 
massiven Schlachten des Zweiten 
Weltkrieges mit unzähligen Solda- 
ten und Kampfflugzeugen so au- 
thentisch wie möglich auf den hei- 
mischen Bildschirmen zeigen. 


Technische Höchstleistungen 
Die Storys der Call-of-Duty-Reihe 
ähneln sich seit Jahren in einigen 


СӘ «Раа 
= Sledgehammer Games möchte mit Vanguard die dunklen Stunden des Krieges 
einfangen. Auf den ersten Bilck wirkt die Atmosphäre tatsächlich bedrückend. 


S 
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gleich zum Vorgänger, Black Ops: 
Cold War, auf der technischen Sei- 
te einen großen Schritt nach vorne 
gemacht. Der Grafikstil wirkt wie- 
der realistischer und gleicht eher 
dem Modern-Warfare-Reboot aus 
dem Jahr 2019. In der beschrie- 
benen Mission konnten wir das Ef- 
fekt- und Partikelfeuerwerk, das 
uns der neue CoD-Teil wohl liefern 
wird, bereits erahnen. Auch Neue- 
rungen im Bereich der Ballistik sol- 
len in Vanguard implementiert sein. 
So prallen Kugeln nun von Objek- 
ten ab und die Umgebung ist deut- 
lich zerstörbarer als noch in frühe- 


ren Titeln der Reihe. Wir können 
also endlich durch Holzwände oder 
Fußböden hindurchschießen, aber 
natürlich auch getroffen werden. 
Zum authentischeren Gesamt- 
bild und der anspruchsvolleren 
Geschichte passt auch der De- 
tailgrad. In den Häusern befinden 
sich neben vielen persönlichen 
Gegenständen beispielsweise 
auch etliche Bilder von Stalin, Le- 
nin oder anderen wichtigen Polit- 
kern der damaligen Zeit. Gleiches 
gilt für die Sound-Effekte von Van- 
guard. Um das Spielerlebnis rea- 
listischer zu gestalten, nahm das 


SEE THEM RISE 


Rise of the Special Forces nennt sich die Kampagne von Vanguard. Wir б 
dürfen also den Aufstieg der vier Charaktere im Zweiten Weltkrieg begleiten. 


О 


www.playfünf.de 


play? | 10.2021 | 13 


не 


ir können nur darüber spekulieren, ob \ ob wir vielleicht auch den Angriff auf Pearl 
Harbour aus nächster Nähe miterleben ‚en dürfen. Cool wäre es auf jeden Fall. 


Team 3D-Audio von echten Flug- 
zeugen und Fahrzeugen aus der 
damaligen Zeit auf. Untermalt 
wird Call of Duty: Vanguard außer- 
dem von Musikstücken des Kom- 
ponisten Bear McCreary. Inter- 
nationale Bekanntheit erlangte 
dieser durch seine Soundtracks 
zu den Fernsehserien Battlestar 
Galactica und The Walking Dead. 
Sollte das Waffen-Handling an die 
Vorgänger anknüpfen, können wir 
uns wohl fast schon sicher sein, 
dass Vanguard auf der techni- 
schen Seite überzeugen wird. Zum 
Einsatz kommt auch im neuen Ti- 
tel der Reihe wieder die hauseige- 
ne Call-of-Duty-Engine. 


Kaum Infos zum Multiplayer 

Machen wir es kurz: Wer sich In- 
fos zu den unterschiedlichen Mul- 
tiplayer-Modi erhofft hat, der wird 
enttäuscht. Im Fokus der Präsenta- 
tion stand größtenteils die Kampa- 
gne. Größtenteils? Genau, ein paar 
Details zu den Multiplayer-Varian- 
ten von Vanguard ließen sich die 
Entwickler dann doch noch entlo- 
cken. Eine sehr gute Nachricht für 
alle Mehrspieler-Fans gleich vor- 
weg: Sledgehammer Games möch- 
te am Release-Tag ganze 20 Maps 
für die Spieler bereitstellen — da- 
von sollen alleine 16 Karten für 
6-vs.-6-Spielmodi ausgelegt sein. 
Zum Vergleich CoD: Black Ops — 


NE, 


Vanguard soll historisch inspiriert worden sein. Die Ortschaft Merville (auf из. 


dem Schild im Hintergrund) spielte auch in der Realität eine wichtige Rolle. 
— == 
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Cold War hatte zum Start lediglich 
acht Karten dieser Größenordnung 
zu bieten. Auch der Multiplayer 
profitiert immens von der verbes- 
serten Ballistik. Aufgrund der Zer- 
störbarkeit der Wände und Objekte 
können beispielsweise in Schuss- 
wechseln bestimmte Bereiche ei- 
ner Map zugänglich gemacht wer- 
den, wodurch wiederum neue 
Optionen und taktische Variabilität 
entstehen. Sledgehammer möchte 
außerdem mit innovativen Spiel- 
modi das Tempo und den Kampf- 
rhythmus in den Partien abwechs- 
lungsreicher gestalten. Zudem 
findet die Mount-Funktion nach ei- 
nem Jahr Abstinenz wieder zurück 


м" 
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іп das Spiel. Wir können uns also 
an Objekten anlehnen und aus der 
Deckung feuern, um unseren Geg- 
nern gewaltig einzuheizen. 

Einen kurzen Teaser zu einem 
der neuen Modi bekamen wir 
ebenfalls zu sehen. Dieser nennt 
sich Champion Hill und soll in den 
nächsten Wochen detaillierter vor- 
gestellt werden. Auch mit Infor- 
mationen zur erfolgreichen War- 
zone und dem Zombiemodus hielt 
sich das Entwicklerteam während 
des Events noch zurück. Der Batt- 
le-Royale-Part des Shooters soll 
zum Release eine nagelneue Map 
und ein Anti-Cheat-System spen- 
diert bekommen. Vor allem am 


www.playfünf.de 


PC hat das Entwicklerstudio Ra- 
ven Software derzeit nämlich an 
einem massiven Cheater-Problem 
zu knabbern. Der beliebte Zombie- 
modus entsteht in enger Zusam- 
menarbeit mit Treyarch und soll 
ebenfalls neue Karten und Fea- 
tures enthalten. 


Call of Duty muss abliefern 

Das gezeigte Material sieht bisher 
sehr gut aus und auch die Ent- 
scheidung, eine authentischere 
und persönlichere Story erzäh- 
len zu wollen, ergibt durchaus 
Sinn. Bis auf die Kampagne von 
Black Ops: Cold War lieferte der 
Einzelspielermodus vorheriger 
CoD-Titel aber immer eine span- 
nende und außerordentlich gute 
Geschichte ab. In der Reihe hak- 
te es in den letzten Jahren eher 
an anderen Ecken: dem Multi- 
player-Part. Es gibt natürlich ein 
paar Ausnahmen, aber ein Groß- 
teil der Spielerschaft kauft sich 
ein neues Call of Duty ausschließ- 
lich aufgrund des Mehrspieler- 
modus. Und gerade in diesem 
Bereich hat die Marke rückläufi- 
ge Spielerzahlen. Während sich 
der schärfste Konkurrent Battle- 
field in den letzten zwei Jahren 
neu aufgestellt hat und in diesem 
Jahr mit Battlefield 2042 einen 
vielversprechenden Ego-Shooter 
auf den Markt bringt, musste die 
CoD-Reihe immer wieder ordent- 
lich Kritik einstecken. Zwar hat 
Vanguard mit der Kampagne ei- 
nen Vorteil auf seiner Seite, doch 
ob der Einzelspielermodus, den 
es im neuen EA-Shooter nicht ge- 
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ben wird, den Konkurrenzkampf 
zu Gunsten von Call.of Duty ent- 
scheiden kann, steht noch in den 
Sternen. 

Auch der aktuelle Sexismus- 
Skandal rund um Activision Bliz- 
zard wird sich in den Verkaufs- 
zahlen voraussichtlich bemerkbar 
machen. Sollte der Multiplayer 
zum Release ähnlich fehlerbehaf- 
tet sein wie im vergangenen Jahr 
bei Black Ops: Cold War, könnten 
viele Spieler die Seite wechseln 
und zur Konkurrenz Battlefield 
greifen. Activision und Sledgeham- 
mer Games stehen dementspre- 
chend gehörig unter Druck. Wenn 
das Flaggschiff aus ihren Reihen 
nicht noch mehr Breitseite erhal- 


In den Ausschnitten des Teasers lässt sich nicht allzu viel erkennen. Die Gesichter, 


ten soll, muss der Mehrspielermo- 
dus von Vanguard funktionieren 
und für die große Masse anspre- 
chend sein. Ein Schritt weiter zu- 
rück zu den Wurzeln hat schon so 
mancher Videospielreihe gutgetan! 

Bis es soweit ist und Call of 
Duty: Vanguard am 05. November 
auf den Markt kommt, werden wir 
definitiv noch weitere Gameplay- 
Szenen und Multiplayer-Aus- 
schnitte zu Gesicht bekommen. 
Auch ein Alpha-Test auf der Play- 
station steht vor dem Release an. 
Unser erster Eindruck zur Kam- 
pagne des neuen Titels fiel durch- 
aus positiv aus. Sollte das kom- 
plette Paket so überzeugen wie 
die kurzen Ausschnitte aus der 


GALLDUTY 


Nach Call of Duty 1-3, CoD: World at War und CoD: WW2 ist Vanguard bereits das 
sechste Hauptspiel der Reihe, das den Zweiten Weltkrieg als Thema behandelt. 
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Präsentation, könnte Sich Call of 
Duty weiterhin auf dem Thron der 
First-Person-Shooter halten. Es 
bleibt allerdings ein wackeliger 


Drahtseilakt. MICHAEL GRÜNWALD 


„In diesem Jahr braucht es 
mehr als nur eine vielver- 
sprechende Kampagne.“ 


Michael Grünwald в 


Düster, persönlich und bildgewaltig: Der Einzel- 
spielermodus von Vanguard wird einmal mehr 
abliefern, da bin ich mir sehr sicher. Die Call-of- 
Duty-Reihe hat es bis auf wenige Ausnahmen 
immer geschafft, mich in den kurzen, aber action- 
geladenen Kampagnen zu überzeugen. Vanguard 
wird dem wohl in nichts nachstehen. Das 
gezeigte Material erinnert stark an das grandiose 
CoD: World at War aus dem Jahr 2008. Sollte es 
Sledgehammer Games wirklich schaffen, den 
Charakteren mehr Leben einzuhauchen, könnte 
die Story des Shooters definitiv überzeugen. 
Doch es hakt mittlerweile an anderen Ecken. 
Noch vor wenigen Jahren war der Mehrspieler- 
modus das Aushängeschild der Reihe. Doch der 
Multiplayer von Black Ops: Cold War war zuletzt 
der vermutlich schwächste des kompletten 
Franchise. Mit Battlefield 2042 bieten DICE 

und Electronic Arts ab Oktober außerdem einen 
ernstzunehmenden Konkurrenten an. Activision 
und Sledgehammer Games müssen sich also 
gehörig steigern, um die Vorherrschaft im Shoo- 
ter-Bereich zu verteidigen. Ein Fehlstart wie im 
letzten Jahr darf nicht noch einmal vorkommen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Während eines rund eineinhalbstündigen digitalen 
Preview-Events wurden uns neue Gameplay- 
Szenen und Trailer gezeigt. 


Infos 
HERSTELLER Activision 
ENTWICKLER Siedgehammer Games 
nn ee 
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Der.Portal-Modus wird 
М Shooterspielplatz 
“voller Möglichkeiten. 


R | Spie- 
IBertwickler versprechen gerne das 
Blaue vom Himmel, wenn sie ihre 
Spiele ankündigen. Auch bei der Ent- 
hüllung von Battlefield 2042 konn- 
ten wir nicht noch mehr mit den Au- 
gen rollen, als uns einer der großen 
Multiplayermodi als eine „Liebes- 
erklärung an die Fans“ angepriesen 
wurde. Jetzt haben wir diesen omi- 
nösen Modus endlich gesehen und 
müssen zugeben: Das ist wirklich 
eine Liebeserklärung und eine Ent- 
schuldigung an die Fans für die Fehl- 
tritte der Reihe in den letzten Jahren! 


Das ist der Portal-Modus 
Battlefield 2042 will die Shooter- 


реб Бога iModusivon Battlefield 2042 wirds 
епт riesiger Baukasten-ModusAimdem 
Spieleg ihre Matchescbisins kleinste Detail y 
Einstellen. Wir liefern ‚euch alle 511005, 
Werkzeuge euch 206 Verfügung stehen nd 
3 ‚wieso ihr euch schon. агаш. Weltkriegs- 


reihe dieses Jahr wieder auf Kurs 
bringen und konzentriert sich auf 
das, was sie seit jeher ausmacht: 
Multiplayerschlachten! Deswe- 
gen stürzt man sich auf drei gro- 
Ве Modi, von denen einer die ange- 
sprochene „Liebeserklärung“ ist. 
Während der EA Play 2021 wurde 
diese nun enthüllt und wir können 
sie mit einer klaren Aufforderung 
beschreiben: Baut euch euer Batt- 
lefield selbst! 

Der Battlefield Portal genann- 
te Modus von Battlefield 2042 ist 
im Grunde ein riesiger Battlefield- 
Baukasten. Ihr stellt euch in einem 
Editor eure ganz eigenen Spiel- 
modi zusammen. Dabei müsst ihr 


Alte Karten werden im Gewand der neuen Frostbyte-Engine neu 
aufgelegt. Hier ist die Ardennenschlacht aus BF 1942 zu sehen. 
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euch nicht nur auf Battlefield 2042 
beschränken. Battlefield Portal 
gibt euch Zugang zu drei weiteren 
Titeln der Serie: Battlefield 1942, 
Battlefield: Bad Company 2 und 
Battlefield 3. Im Pool der jeweiligen 
Epochen warten Waffen, Fahrzeu- 
ge, Maps, Klassen und Fraktionen 
von damals, die alle auf dem tech- 
nischen Stand von heute sind. In 
Portal stecken quasi drei Mini-Re- 
master in einem. 


Der Baukasten im Detail 

Für den Editor hat das EA Studio 
Ripple Effect ein User-Interface 
gebaut, dass ihr in eurem Brow- 
ser am PC oder auf dem Smart- 


phone aufruft. Dort klickt ihr euch 
alles bequem zusammen. Das 
fängt ganz einfach an mit der Aus- 
wahl des Spielmodus. Rush, Con- 
quest oder wollt ihr euch gleich 
einen ganz eigenen Spielmodus 
bauen? Anschließend wählt ihr die 
Maps auf denen sich alles abspie- 
len wird. Dabei habt ihr die Wahl 
zwischen allen 2042-Karten, aber 
eben auch ausgewählten Maps 
von früher. 

Aus Battlefield 1942 kommen 
„El Alamein“ und „Агаеппеп- 
schlacht“, Bad Company 2 steuert 
„Arica Harbour“ und „Valparaiso“ 
bei und aus Battlefield 3 kehren 
„Kaspische Grenze“ und „Noshar 


> э = 
Wollt ihr ausschließlich in Flugzeugen kämpfen oder nur mit den EOD- 
Bots aus Battlefield 4 unterwegs sein? Das lässt sich detailliert einstellen. 


Jo 


Aus Battlefield: Bad Company 2 kehrt die unter 


Fans legendäre Map „Arica Harbour“ zurück 


Kanäle“ zurück. Alle Karten sind 
in der aktuellsten Frostbyte-Engine 
erstellt. Es wird also auch Zerstö- 
rung geben, von der man damals 
bei 1942 ja nur träumte. Auch die 
neuen Wettereffekte, wie der Wir- 
belsturm, sind mit drin, zumindest 
wenn man das möchte, denn ab 
hier geht es in die Tiefe. Nach den 
Karten wählt man Ären und Frak- 
tionen. Auf Wunsch könnt ihr die 
Soldaten des Zweiten Weltkriegs 
gegen die Spezialisten aus Batt- 
lefield 2042 antreten lassen. Ge- 
mischte Teams aus mehreren Epo- 
chen gibt es hingegen nicht. 

Nun kommen die Waffen, Fahr- 
zeuge, Gadgets und Waffenaufsät- 
ze. Hier legt ihr genau fest, wel- 
ches Team welche Ausrüstung 
bekommt. Knife only? Kein Prob- 
lem! Shotgun gegen Sniper? Wa- 
rum nicht! Keine Sichtgeräte und 
nur Kimme und Korn? Alles klar! 
Nach Ausrüstung und Fraktionen 
folgen die Spieleinstellungen. Hier 
baut man sich auf Wunsch eigene 
Modi detailliert zusammen. Gerade 


EXPERIENCES 


ТО SUBROUTINES 


die Hardcore-Fraktion kommt auf 
ihre Kosten, denn unter anderem 
entscheidet man, ob es Friendly 
Fire oder 3D Spotting gibt und die 
Minimap aktiviert ist. 


Routine in der Subroutine 

Auch absurdere Dinge sind ein- 
stellbar, wie die Geschwindigkeit, 
mit der man Rennen kann, oder ein 
asymmetrisches Match Einer ge- 
gen Hundert. Doch ist da noch lan- 
ge nicht Schluss, denn wer will, lan- 
det nach allen Menüeinstellungen 
auf dem sogenannten Logic-Editor. 
Dieses Board sieht nicht nur aus, 
wie Programmiercode, es ist im 
Grunde auch vereinfachte Pro- 
grammsprache. Dort tauchen 
nämlich alle bisher getroffenen 
Einstellungen als Routinen und 
Subroutinen auf und gerade Bast- 
ler können nach Herzenslust und 
bis ins kleinste Detail feintunen. 
Die Befehle funktionieren alle nach 
dem „If this, than that“-Modell 
— wenn eine Sache passiert, löst 
man automatisch eine andere aus. 


Als Beispiel zeigt EA eine Autohe- 
alroutine, in der man auf 100 Pro- 
zent geheilt wird, wenn man einen 
Kill erzielt. 

Hat man seinen Wunsch-Spiel- 
modus fertiggestellt, behält man 
ihn entweder für sich und seine 
Freunde oder stellt ihn für alle zur 
Verfügung. Die Ersteller des Spiel- 
modus haben dann auf den Ser- 
vern, auf denen ihr Modus gespielt 
wird, Admin-Rechte. 


Maximale Freiheit für die Spieler 
Auf Nachfrage beim Creative Di- 
rector erzählte man uns, dass 
schon ausführlich experimentiert 
und Modi gebaut wurden. Zum Bei- 
spiel ein „Infection“-Modus, wo ein 
Spieler beim Tod ins gegnerische 
Team wechselt, bis auf der anderen 
Seite nur noch einer übrig ist. Wir 
sind uns sicher, dass die Commu- 
nity sich genüsslich austoben wird. 
Da durch diese massive Freiheit 
in den Einstellungsmöglichkeiten 
das Balancing natürlich schwierig 
wird, verraten uns die Entwickler 
bei Ripple Effect, dass sie es ganz 
pragmatisch einfach gar nicht ba- 
lancen und es den Spielern über- 
lassen. Wo man mit den Waffen 
aus dem Zweiten Weltkrieg gegen 
moderne Kriegsmaschinerie keine 
Chance hat, gibt man der benach- 
teiligten Mannschaft einfach einen 
Buff. Da sind die Spieler jedoch 
selbst gefragt. 

Das bringt uns zu unseren Sor- 
gen, die uns EA im Interview noch 
nicht ganz ausräumen konnte. Ge- 
rade bei solcher Freiheit wird es 
noch schwerer werden, Cheater 


zu erkennen. DICE versichert uns 
zwar, dass ihnen das bewusst ist 
und sie massiv an einer Lösung ar- 
beiten. Wie das geregelt wird, sagte 
man uns aber noch nicht. 

Auch die Community kann ein 
Problem werden, denn selbst ohne 
das Spiel zu besitzen, kann je- 
der den Baukasten benutzen. Erst 
wenn man selbst spielen will, muss 
man Battlefield 2042 kaufen. Es ist 
also gut möglich, dass Battlefield 
Portal von Trollen geflutet wird, die 
leere oder rumpelig zusammenge- 
klickte Modi online stellen. Die Ex- 
periences sollen von DICE und den 
Spielern zwar moderiert werden, 
doch solche Communitymassen 
lassen sich vor allem zu Release 
schwer steuern. 

Trotzdem ist Battlefield Portal 
ein extrem umfangreicher Bau- 
kasten, der gleichzeitig auch noch 
als teilweiser Remaster alter Teile 
fungiert und damit sicherlich viele 
Fans glücklich machen wird. In Zu- 
kunft soll der Modus erweitert wer- 
den. Hier will man sich aber noch 
nicht festlegen und erstmal schau- 
en, was die Spieler nach Release 
so anstellen. Bis dahin ist noch ei- 
niges zu tun. Bei unserer Präsen- 
tation handelte es sich um eine 
Pre-Alpha-Version. Trotzdem soll 
Battlefield Portal pünktlich zum 
Release von Battlefield 2042 am 
22. Oktober 2021 verfügbar sein. 


Meinung 


Carlo Siebenhüner Redakteur 


Das muss das Motto vom Studio Ripple Effect 
gewesen sein. Battlefield Portal ist ein so um- 


fangreicher und mächtiger Editor, wie ihn kaum 
ein anderes Spiel hat. Die Community wird sich 
vorzüglich austoben, vor allem, sollte der Modus 
ausgebaut werden. Dann könnten beispielsweise 
sogar noch Änderungen an der Map vorgenom- 
men werden und ähnliches — die Möglichkeiten 
sind riesig. Nur muss das von EA in die richtigen 
Bahnen gelenkt werden, sonst verkommt Battle- 
field Portal zur unübersichtlichen Müllhalde. 


00 SUBROSTNE 


С LAMG-ADiRY + Das Vorschau-Event zu Battlefield Portal fand 
digital statt. Zu sehen gab es eine Präsentation 


sowie ein Interview im Anschluss. 


Infos 


Wer möchte, kann im Logic-Editor sogar mit eigenen „If 
this, than that“-Routinen das Feintuning vornehmen 
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Einen eigenen 
Verein erstellen und 
ihn an die Fußball- 
Weltspitze führen? 
FIFA 22 macht’s 
möglich! Welche 
Neuerungen euch 
im Karrieremodus 
sonst noch erwar- 
ten, verraten wir in 
der Vorschau. 


SPORTSPIEL | Auf die Implemen- 
tierung der fünf deutschen Regio- 
nalligen müssen FIFA-Fans wohl 
noch einige Zeit warten. Zu kompli- 
ziert scheinen die Verhandlungen 
zwischen dem Lizenzhalter, dem 
Deutschen Fußball-Bund, und Ent- 
wickler EA Sports. In der Zwischen- 
zeit bietet der euch im neuen Ab- 
leger seiner Fußball-Simulation 
immerhin eine praktische Alter- 
native: Wenn ihr im Karrieremo- 
dus mit Bundesliga-Urgesteinen 
wie Rot-Weiß Essen, Energie Cott- 
bus oder den Offenbacher Kickers 
spielen wollt, dann könnt ihr die 
künftig einfach selbst eurem Spiel- 
stand hinzufügen! FIFA 22 bietet 
euch neuerdings ein „Create your 


In EIFA 22 könnt ihr euren ganz eigenen Verein erstellen, mit individuellen Wappen, | 
Namen und Trikots. Die dürft ihr zu Beginn einer jeden Saison neu entwerfen!" X 
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Club“-Feature. Mit dem dürft ihr 
eigene Vereine erstellen und diese 
dann zu Ruhm und Ehre im inter- 
nationalen Fußballgeschäft führen. 

Gut, das ist zwar nicht wirk- 
lich neu. Bereits von FIFA 11 bis 
FIFA 15 gab es das Creation Cen- 
ter, das euch Spieler und Klubs 
zusammenbasteln und mit der 
ganzen Welt teilen ließ. Eine will- 
kommene Rückkehr ist der Editor 
aber allemal. Zumal er auch mit 
deutlich mehr Funktionen daher- 
kommt als anno dazumal. 


Nicht ohne mein Team! 

Ihr könnt euch nun nicht nur einen 
eigenen Namen, einen Rivalen 
und eine Liga aussuchen (wobei 
ihr natürlich einen bereits vor- 
handenen Vertreter ersetzt, also 
tschüss RB Leipzig!) auch Wap- 
pen und Trikots lassen sich indivi- 
duell anpassen. Dabei habt ihr die 
Wahl aus diversen Primär-, Sekun- 
där- und Tertiärfarben sowie ver- 
schiedenen Formen und Mustern. 
Das kennt man so auch schon aus 
dem Pro-Clubs-Modus, und zwar 
fast eins-zu-eins. Neu ist dagegen, 
dass auch das Stadion mit indivi- 
duellen Rasenmustern, Tribünen- 
farben, Torhymnen und Fange- 
sängen ausgestattet werden kann. 


Zum Abschluss legt ihr noch eine 
paar Werte für euren Klub fest: Je 
nachdem, wie ihr die gewünsch- 
te Qualität oder den Altersdurch- 
schnitt einstellt, bekommt ihr einen 
anderen Kader aus zufälligen Spie- 
lern generiert. Mit Entscheidungen 
über die Höhe eures Transfer-Bud- 
gets oder die Ansprüche eures Vor- 
stands passt ihr das Spielerlebnis 
dann schließlich ganz euren eige- 
nen Vorstellungen an. Das klingt 
nach einer richtig tollen Ergänzung 
für Hobby-Manager! 

Ansonsten bekommen die aber 
eher wenig Neues geboten: Mit 
der UEFA Conference League gibt 
es in FIFA 22 einen weiteren inter- 
nationalen Wettbewerb. Über an- 
dere neue Spielklassen wurde bis 
dato kein Wort verloren. Eine Ein- 
führung der fünften englischen 
Liga oder der Indian Super League 
bleiben also wohl Wunschdenken. 
Auch der Video Assistant Referee 
hat es nicht ins Spiel geschafft, 
ebenso wenig wie die von Fans seit 
langem zurückgeforderten Ma- 
nagement-Optionen für Sponso- 
ren oder Angestellte. 


Richtig schnell Karriere machen 


Dafür hat EA Sports der Spielerkar- 
riere eine wohlverdiente General- 
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Die Spieler-Karriere wurde ordentlich umgekrempelt: Mit jedem gespielten _ 
Match sammelt ihr nun Erfahrungspunkte und Vertrauen bei eurem Trainer. 


überholung verpasst. Die beginnt 
mit einer zunächst recht unschein- 
baren Veränderung: Ihr könnt mit 
eurem Virtual Pro künftig auch von 
der Bank aus ins Spiel eingreifen. 
Das soll nochmal mehr den Kon- 
kurrenzkampf im Team widerspie- 
geln. Ihr müsst als junges Talent 
eben erst einmal im internen Ran- 
king aufsteigen, um mehr Spielzeit 
zu bekommen und euch schließ- 
lich einen Startplatz zu erkämpfen. 

Wenn ihr im Laufe einer Partie 
eingewechselt werdet, erwarten 
euch nun übrigens neue, dynami- 
sche Ingame-Ziele. Die basieren 
auf eurer Position, der Formati- 
on eures Teams und dem Gegner. 
Als Stürmer müsst ihr etwa zwei 
Schüsse abgeben oder eine Match- 
Wertung von 6,5 erhalten. Wenn 
ihr das erfüllt, verbessert sich euer 
Standing beim Trainer. Aber auch 
eure eigenen Fähigkeiten erhalten 
einen kleinen Schub. 

In FIFA 22 wurde das Spieler- 
wachstum noch einmal überarbei- 
tet und funktioniert nun alleine auf 


Basis von Erfahrungspunkten. Die 
bekommt ihr für absolvierte Mat- 
ches, erfüllte Ingame-Ziele oder 
für erfolgreiche Trainingseinheiten. 
Die wählt ihr nach wie vor über das 
entsprechende Menü aus, auch die 
Übungen wie „Weg zum Ziel“ oder 
„Radrunde“ kennt man noch aus 
dem Vorgänger. Ihr steigert nun 
allerdings nicht mehr einzelne At- 
tribute, erhöht Fortschrittsbalken 
und erarbeitet euch so einen hö- 
heren Gesamtwert. Jeder der drei 
Drills, die ihr wöchentlich durch- 
laufen oder alternativ auch simu- 
lieren könnt, beschert euch XP, mit 
denen ihr im Level aufsteigt und 
Skill-Punkte freischaltet. 


Punkte und Perks 

Diese Punkte kommen im neuen 
Fähigkeitenbaum zum Einsatz: 
In FIFA 22 gibt es kein passives 
Wachstum mehr, sondern ihr ent- 
scheidet gezielt, wo sich euer Pro 
verbessert. Dabei helfen mehr- 
stufige Knoten, in die nun mehre- 
re Punkte investiert werden kön- 


Im Karrieremodus von FIFA 22 gibt es nun auch dynamische Choreografien. 
Performt ein Spieler besonders gut, wird ihm entsprechend von den Fans gehuldigt. 
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Ihr müsst in einem wichtigen Spiel eine besonders gute Leistung abliefern? 
Perks helfen euch, indem sie kurzfristig einige eurer Attribute boosten. 


nen, aber auch die sogenannten 
Archetypen. Sie bieten besondere 
Attributschübe und schneiden eu- 
ren Spieler auf einen bestimmten 
Stil zu: Als „Guardian“ verbessern 
sich etwa eure Tackling-Fähigkei- 
ten und euer Stellungsspiel. Als 
„Maestro“ verfügt ihr über eine 
gesteigerte Balance und Ballkon- 
trolle. So soll sich jede eurer Kar- 
riereentscheidung noch wirkungs- 
voller anfühlen. 

Für ganz besondere Spiele las- 
sen sich eure fußballerischen Fä- 
higkeiten auch nochmal temporär 
boosten. EA Sports führt für die 
Spielerkarriere zusätzliche Perks 
ein: Aus über insgesamt fast drei- 
Big dieser Vorteile könnt ihr zu Be- 
ginn jeder Partie bis zu drei Stück 
auswählen. Die buffen dann bei- 
spielsweise die Pass- oder Ab- 
schlussqualitäten eures Spielers 
oder sogar eures ganzen Teams! 
Abgerundet wird der überarbei- 
tete Karrieremodus durch ein 
paar zusätzliche Cutscenes: In 
der Spielerkarriere erwarten euch 


künftig Kabinen-Cinematics, in 
denen eure Spieler beispielswei- 
se euphorisch einen Pokalgewinn 
abfeiern. Die Zwischensequenzen 
bei Transferverhandlungen wur- 
den um ein paar neue Settings 
erweitert. Und auch die Kom- 
mentatoren haben nun ein paar 
zusätzliche „Broadcast Stories“ 
auf Lager, in denen sie auf die 
vergangenen Leistungen eures 
Teams oder eures Pros eingehen. 

Wie gut diese Verbesserungen 
ineinandergreifen, das können Fans 
des Karrieremodus dann ab dem 
01. Oktober 2021 selbst in Erfah- 
rung bringen. Da erscheint FIFA 22 
für PS4 und PS5. Wer EA Play abon- 
niert hat, darf sogar noch ein paar 
Tage früher loslegen. VID BENK 


David Benke Redakteur 


Als großer Fan des Karrieremodus begrüße ich 
natürlich jede noch so kleine Verbesserung, die 
EA Sports auf Lager hat. Besonders die Rück- 
kehr des „Create your Club“-Features gefällt 
mir daher besonders gut. Als Hobby-Manager 
seinen eigenen Verein aus den Untiefen des 
Ligensystems auf den Champions-League- 
Thron zu hieven, verspricht schon jetzt, jede 
Menge Spaß zu machen. Zwar würde ich mir 

bei der individuellen Gestaltung von Trikots 

und Wappen ein paar zusätzliche Optionen 
wünschen. Hier hätten die Macher ruhig etwas 
mehr Arbeit investieren können, statt einfach 
ganz billig den Editor aus dem Pro-Clubs-Modus 
zu übernehmen. Aber wie sagte Konfuzius schon 
so schön: Irgendwas ist besser als nix. 


Wir bekamen eine Präsentation zur überarbeiteten 
Karriere gezeigt und durften Game Designer Alex 
Constantinescu mit unseren Fragen löchern. 
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eFootball 


Aus PES wird eFootball und statt auf eine klassische Veröffentlichung setzt Konami 
Der Anfang vom Ende oder eine gelungene Neuausrichtung? 


fortan auf Free2Play. 


SPORTSPIEL | Nur kurz nach dem 
Reveal von FIFA 22 wurde nun 
auch der neue Teil des ewigen Kon- 
kurrenten Pro Evolution Soccer 
vorgestellt. Im Gegensatz zur Vor- 
stellung des EA-Kicks gab es bei 
der Präsentation von Konamis neu- 
er Fußballsimulation jedoch einige 
Überraschungen. Fortan lautet der 


Name der traditionsreichen Serie 
nämlich eFootball. Ganz ohne PES 
oder Winning Eleven im Titel. Ei- 
nen noch größeren Einschnitt stellt 
aber die Veröffentlichungsstrategie 
dar, denn eFootball wird ein Free- 
2Play-Titel, der ständig mit neuen 
Inhalten versorgt wird. Einmal im 
Jahr soll es zudem ein großes Up- 


Ex-Bärcelona-Star Andres Iniesta stand den Entwicklern mit Rat und Tat zur Seite und 
auch seine Bewegungen wurden per Performance-Capture-Verfahren ins Spiel integriert. 
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date zum Start der neuen Saison 
geben. Die Zeit der jährlichen Ein- 
zel-Releases ist also vorbei. eFoot- 
ball wird einfach ständig erweitert. 


Cross-Platform-Gaming 

und Road Map 

Der Titel soll im frühen Herbst für 
PC, Р54, Р55, Xbox One, Xbox Ѕе- 


ries und Mobile erscheinen. Wir 
gehen also von einem Release im 
September aus, so wie sonst auch 
immer. Alle Spieler sollen außer- 
dem plattformübergreifend gegen- 
einander oder miteinander spielen 
können. Die verschiedenen Cross- 
Play-Möglichkeiten finden nach 
und nach ihren Weg ins Spiel und 


N р AA `S „ r 
Zu den verfügbaren Spielmodi, den Preisen für Content und allgemein zur Monetarisierung 


schweigt Konami noch. Kein Wunder also, dass Harry Maguire so skeptisch schaut. | 


www.playfünf.de 


im Winter soll es bereits plattform- 
übergreifende Turniere geben. Mo- 
bile-Gamer sind für Crossplay je- 
doch auf ein Gamepad angewiesen. 
Auf der von Konami veröffentlich- 
ten Road Map sieht man auch, dass 
eFootball zunächst noch vom Inhalt 
her sehr eingeschränkt sein wird. 
Zum Start stehen anscheinend nur 
neun Teams zur Auswahl: der FC 
Arsenal, FC Barcelona, FC Bayern, 
Juventus Turin, Manchester Uni- 
ted sowie die südamerikanischen 
Klubs Corinthians, Flamengo, River 
Plate und der FC Sao Paulo. 


Content und Monetarisierung 

Wie genau zusätzliche Mannschaf- 
ten und Ligen ins Spiel kommen, 
ist noch nicht genau bekannt. Al- 
lerdings steht schon fest, dass es 
kostenpflichtige DLCs geben wird. 
Auch für weitere Spielmodi wird 
Konami die Spieler wohl extra zur 
Kasse bitten. Hier ist vieles noch 
unklar. Zur Monetarisierung von 
eFootball wurde im etwa sechs Mi- 
nuten langen Reveal-Video kein 
Wort verloren. Umso besorgter sind 
jetzt schon viele Fans der Fußball- 
Reihe, da die beiden großen belieb- 
ten Spielmodi myClub und Meis- 
terliga ebenfalls keine Erwähnung 
fanden. Es wird auch bereits speku- 
liert, ob der in der Road Map aufge- 
führte Team-Building-Modus wohl 
einen der beiden Modi ersetzen 
wird. Auch zum Editor wurde im An- 
kündigungsvideo geschwiegen, der 
soll aber laut Konami wieder mit an 
Bord sein. Wie der nun bei der Free- 
2Play-Ausrichtung aussehen wird, 
ist jedoch noch nicht bekannt. 


Laut Konami wurden vor allem die Eins-gegen-eins-Duelle gehörig berarbeitet und 
sollen nun sowohl den Offensiv- als auch den Defensivspielern mehr Optionen bieten. 


Verbesserungen auf dem Rasen 

Auf dem Platz verspricht Konami 
die ultimative Fußball-Erfahrung. 
Das Spiel soll dabei vor allem vom 
Engine-Wechsel profitieren, den 
man vornahm. Statt der hausei- 
genen Fox Engine nutzt eFootball 
nun die Unreal Engine 4. Im Trai- 
ler äußerte sich das in besserer 
Beleuchtung und etwas detailrei- 
cheren Spielermodellen. Einen be- 
sonders großen grafischen Sprung 
kann man jedoch nicht erkennen. 
Die Animationen wurden allerdings 
noch mal merklich verbessert. Laut 
Konami beinhaltet eFootball vier- 
mal mehr Animationen als noch 
der letzte PES-Teil. Das soll sich vor 
allem auf die Eins-gegen-eins-Situ- 
ationen auswirken. Sowohl als Ver- 
teidiger als auch als Stürmer soll 


ROADMAP 


Early Autumn >>> 


Autumn >>> 


man hier nun mehr Möglichkeiten 
haben. Dafür sorgt das sogenann- 
te Motion-Matching, das die indi- 
viduellen Reaktionen sämtlicher 
Spieler wiedergeben soll und aus 
Faktoren wie Geschwindigkeit und 
der Position des Balles berechnet 
wird. So soll jede Animation nun 
auf die Spielsituation perfekt ange- 
passt sein, wodurch es laut Konami 
zu spannenden, aber vor allem re- 
alistischen Duellen auf dem Platz 
kommen soll. Um Motion-Matching 
richtig ins Spiel zu integrieren, hol- 
te man sich die Spieler Andrés In- 
iesta und Gerard Piqué zu Hilfe, 
die Konami nicht nur in beratender 
Funktion zur Seite standen, son- 
dern ihre Bewegungen auch mit 
Motion-Performance-Aufnahmen 
in eFootball verewigten. Das Game- 


Winter 


All-New Game Engine Rollout Online Leagues (Name TBC) Opened eSports Tournaments Kick-off 


Local Matches Using Renowned Clubs 
f ят f 


Team Building Mode (Name TBC) Opened Й Cross-Platform Matches (Console, РС and Mobile) 


play von eFootball sieht durchaus 
wunderbar geschmeidig aus und 
die Informationen zu den Eins-ge- 
gen-eins-Situationen klingen viel- 
versprechend, doch aufgrund der 
Umstrukturierung auf Free2Play, 
ohne genaue Aussagen zu Mone- 
tarisierung und beliebten Spielin- 
halten, darf man erstmal Al skeptisch 
bleiben. CHR { 


Меше 


Christian Dörre Redakteur 


Klar könnte man jetzt sagen, dass Konami sich 
was traut und sich so noch weiter vom Konkur- 
renten FIFA abgrenzt, aber in den letzten Jahren 
war es immer so, dass die Japaner ein Franchise 
komplett an die Wand fuhren, sobald sie dieses 
mit einem neuen Konzept ausstatteten. Man den- 
ke nur an Metal Gear: Survive oder Contra: Rogue 
Corps *schauder*. Mein Vertrauen in Konami 

hält sich also auch bei dieser Umstrukturierung 
in Grenzen. Besonders skeptisch macht mich, 
dass die Basis-Version nur den Inhalt einer Demo 
bietet und man sonst für alles einzeln zahlen 
muss. Warum sagt Konami denn nicht direkt, was 
der Spaß kosten wird? Warum nicht allgemein ein 
paar Worte zur Monetarisierung, wo man doch 

im Reveal-Video so offen sein wollte? Zudem hat 
man die Spieler klar belogen, als man ankündigte, 
wie toll das Spiel dank neuer Engine aussehen 
werde. Dank Crossplay mit Mobile ist eFootball 
technisch enttäuschend. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Für diese Vorschau analysierten wir das Reveal- 
Video und die offzielle Pressemitteilung zur 
Ankündigung von eFootball. 
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JTA es Of Arise- 


Erwachsen, hübsch und N = wir haben Tales of Arise „СҮ 


und ОБШО ШЕ ГС, Das wird eins der besten Rollenspiele des Jahres! 


ROLLENSPIEL | Denkt ihr bei 
JRPGs sofort an viel zu bunte 
Optik, klischeebeladene Chara® 
tere und platte Storys mit jeder 
Menge Fanservice? Dann könn- 
te Bandai Namcos Tales of Arise 
vielleicht eure Meinung ändern. 
Denn der neue Ableger der Reihe 
will eine packende Geschichte er- 
zählen, die sich mit tiefgründigen 
Charakteren und ernsten The- 
men vom Happy-Go-Lucky-Sche- 
ma vieler anderer JRPGs abhebt. 
Wir konnten den Prolog des neu- 
en Tales-of-Abenteuers durch- 
spielen und verraten euch, ob 
Arise seinen hohen Ambitionen 
gerecht wird! 


Geschichten von 

Sklaverei und Ausbeutung? 

Das Spiel erzählt die Geschich- 
te des ausgebeuteten Volkes der 
Dahnäer, die seit Jahrhunderten 
von der Nation Rena unterdrückt, 
versklavt und ihrer Ressourcen be- 
raubt werden. Die Bewohner des 
Planeten Dahna werden zu har- 
ter Arbeit in Sklavenkolonien ge- 
zwungen und mit den Geistkernen 
gebrandmarkt, die den Menschen 
die Lebenskraft entziehen,und sie 
an die Anführer Renas übermitteln. 
Denn die imperialistischen Herr- 
scher befinden sichsim Wettstreit. 
Wer Dahna die meiste Energie ent- 
ziehen kann, befördert sich an die 


Ifrit, bist du es? Der Bosskampf am Ende des Prologs gefällt mit imposanter 


Präsentation und ist angenehm herausfordernd. Meistert die Ausweichrolle! 
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Spitze der Macht. Doch, wie sollte 
es anders sein, es regt sich Wider- 
stand bei den Dahnäern. Und der 
wichtigste Teil dieser Freiheitsbe- 
wegung seid natürlich ihr! 

Ihr spielt den an Amnesie Іеі- 
denden Alphen, der wegen seiner 
eigenwilligen Kopfbedeckung nur 
als „Eisenmaske“ bekannt ist. Eines 
Tages werdet ihr bei der Arbeit im 
Sklavenlager Zeuge, wie eine mys- 
teriöse Frau aus einem Gefange- 
nentransport der Renäer ausbricht. 

Hals über Kopf entschließt sich 
Eisenmaske dazu, mit ihr zusam- 
men zu flüchten und sich der Wi- 
derstandsbewegung anzuschlie- 
Ben. Und#Schon der Prolog macht 
deutlich: Obwöhl die Prämisse 
auch für JRPG-Verhältnisse nicht 
Ши neu ist, fällt die Ge- 

chichte der Spielwelt eindringlich 
und überraschend düster aus. 

Das liegt auch an denggut ge- 
schriebenen und interessanten 
Charakteren, die dem Spiel einen 
angenehm bodenständigen, er- 
wachsenen Touch verleihen, ohne 
dabei die nötige Prise Humor zu ver- 
gessen. Auch nach dem Prolog wis- 
sen wir noch nicht viel über die bei- 
den Hauptfiguren. Wir sind jedoch 
guter Dinge, dass sich um ihre vielen 


Е. 


Geheimnisse und ihre interessante 
Beziehung zueinander eine span- 
nende und vor allem umfangreiche 
Geschichte entspinnen wird. Schon 
der Einstieg war mit knapp vier Stun- 
den jedenfalls sehr gehaltvoll. 


Geschichten von 

weinenden Teufeln 

Wenn ihr euch nicht gerade stil- 
voll präsentierte Zwischensequen- 
zen anseht oder den vielen gut 
geschriebenen Dialogen lauscht, 
macht ihr in Tales of Arise vor al- 
lem eines: kämpfen! Und das geht 
serientypisch in abgetrennten Are- 
nen und mit einem starken Fokus 
auf griffige Echtzeit-Action von- 
statten. Im Prolog seid ihr nur,zu 
zweit unterwegs, später soll sich 
eure Party auf bis zu vier Charak- 
tere gleichzeitig erweitern. Steu 
ern Pi ihr immer nur einen 
Helden gleichzeitig, während die 


®anderen Figuren automatisch ei- 


ner sehr vielseitig anpassbaren 


® Strategie felgen. So könnt ihr etwa 


eine Lebenspunkte-Grenze festle- 
gen, ab der die mit einem Sniper- 
Gewehr®bewaffnete Shionne ihren 
Heilzauber spricht, ee 
len, ob ihr lieber mit Items aufge- 
päppelt werden wollt.Neben Stan- 
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Mysteriöses Duo: Alphen und Shionne bergen viele Geheimnisse und geraten 
immer wieder aneinander. Ihre Beziehung dürfte tragendes Story-Element werden. 


dardkombos beharktsihr Gegner 
mit freischaltbaren und auflevel- 
baren Fähigkeiten, die rein auf in- 
dividuellen Cooldowns basieren, 
und nicht etwa auf einer MP-Leis- 
te für eure ganze Party. Ihr müsst 
also keine Angst haben, dass eure 
KI-Kollegen achtlos eure wertvol- 
len Mana-Punkte verheizen. Mit 
besonderen, durch Treffer auflad- 
baren Fähigkeiten könnt ihr eure 
Verbündeten darüber hinaus auch 
gezielt herbeirufen. Dann holt eure 
Scharfschützenbegleiterin etwa 
fliegende Gegner mit einem durch- 
schlagenden Schuss vom Him- 
mel, damit Alphen sie am Boden 
vermöbeln kann. Besonders cool: 
Durch kluge Positionierung könnt 
ihr neben eurem anvisierten Geg- 
ner noch weitere Feinde in die 
Schussbahn holen. 

Auf Wunsch übernehmt ihr in- 
und außerhalb der Gefechte jeder- 
zeit selbst die Kontrolle über eure 
Partner. Im Prolog war das jedoch 
selten nötig, деша die КІ macht 
beim Angreifen und AUsweichen 
einen guten Job. Wer will, kann 


nicht nur den Schwierigkeitsgrad 
in vier Stufen justieren und da- 
mit mehr Belohnungen einsacken, 
sondern die Kämpfe auch halb- 
oder sogar vollautomatisch ablau- 
fen lassen. Eine nette Option, aber 
wir würden euch nicht empfehlen, 
auf das sehr gelungene Kampfsys- 
tem von Tales of Arise zu verzich- 
ten. Mit Zeitlupenausweichrollen, 
kombinierbaren Attacken, kra- 
chenden Finishern und abwechs- 
lungsreichen feindlichen Angriffs- 
mustern kommen die Gefechte 
dem Spaßfaktor eines Hack & 
Slays ziemlich nahe! 


Geschichten im Anime-Aquarellstil 
Feinden begegnet ihr entweder an 
festen Punkten in der Story, oder 
bei Erkundungstrips durch die ab- 
getrennten Areale der Spielwelt. 
Das feurige Bergbaugebiet Calag- 
lia, in dem der Prolog stattfindet, ist 
zwar nicht besonders groß. Überall 
versteckte Ressourcen für Waffen- 
upgrades, optionale Bossmonster 
und andere Secrets laden aber im- 
mer wieder zum Erkunden ein. Wollt 


Schickes Landschaftsgemälde: Im Prolog seid ihr noch in einer Gesteinswüste 
unterwegs, später erwarten euch auch saftig-grüne Felder und eisige Gebirge. | 
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"Kontroliertes Chaos: Mit nur zwei Partymitgliedern waren die Kämpfe = тайа Base аж сат 
ОЕ Effektfeuerwerk stets übersichtlich. Ob das zu viert auch noch so ist? 5 


ihr eure separate Manaleiste für 
Heilzauber wiederherstellen, ras- 
tet ihr an Lagerfeuern. Dort könnt 
ihr euch außerdem an Kochrezep- 
ten versuchen, die euch temporäre 
Buffs verleihen, optionale und wit- 
zige Gespräche aktivieren, um die 
Charaktere besser kennenzulernen, 
und euch frühere Zwischensequen- 
zen nochmal ansehen. 

Apropos Zwischensequen- 
zen: Die sind, genau wie der Rest 
des Spiels, in einer hübschen Mi- 
schung aus Anime- und Aquarell- 
Stil gehalten. Die Unreal Engine 4 
verleiht Tales of Arise trotz teils et- 
was dröge designter Dungeons ei- 
nen edlen und detaillierten Look, 
der sich auf die optischen Stärken 
der Reihe besinnt und trotzdem 
modern und aufgefrischt daher- 
kommt. Ihr seht schon: Wir haben 
nach unserer Anspiel-Session we- 
nig zu meckern, dementsprechend 
knapp fällt auch unsere Liste an ge- 
wünschten Verbesserungen für die 
Vollversion aus. Das’Kampfsystem 
darf im Spielverlauf gerne noch 
mehr Möglichkeiten eröffnen, die 
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Attacken unserer Partymitglieder 
miteinander zu verketten und die 
Umgebungen könnten eine Spur 
größer und abwechslungsreicher 
sein. Außerdem hoffen wir, dass 
Tales of Arise seinen erwachsenen 
Touch beibehält und sich nicht zu 
sehr in Anime-Klischees verliert. 
Schafft es das Spiel jedoch, das 
sehr hohe Niveau des Prologs über 
seine gesamte Spielzeit zu halten, 
dann steht uns am zehnten Sep- 
tember ein heißer Kandidat für das 
Rollenspiel des Jahres ins Haus! 
Wer nun selbst in Tales of Ari- 
se reinschnuppern will, kann das 
im Rahmen einer kostenlosen De- 
moversion tun, die einen späteren 
Spielausschnitt beinhaltet und euch 
alle wichtigen Features des Spiels 
ausprobieren lässt. STEFAN WILHELM 


„Tales of Arise macht ge- 
nau das richtig, was mir bei 
anderen JRPGs oft fehlt.“ 


Stefan Wilhelm 


Früher habe ich japanische Rollenspiele regel- 
recht verschlungen, aber über die Jahre haben 
es immer weniger Titel aus dem Genre geschafft, 
mich langfristig zu unterhalten. Zu oft waren 
mir die Geschichten und Charaktere zu seicht, 
die grafische Präsentation zu lahm oder die 
Kampfsysteme zu träge. Umso mehr hat mich 
Tales of Arise positiv überrascht! Die flotten 
Kämpfe machen ordentlich Laune und bringen 
viel Potenzial für taktisches Chaos mit. Die 
Charaktere sind (verhältnismäßig) bodenständig 
geschrieben und tiefgründig, und die Grafik 
schafft den Spagat zwischen fein gezeichnetem 
Anime und stilvollem Gemälde. Da werden sogar 
JRPG-Muffel hellhörig! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir konnten eine Vorab-PC-Version von Tales of Ari- 


эд se via Streaming ausführlich spielen. Der Abschnitt 
А beinhaltete den kompletten Prolog. 
Infos 
3 HERSTELLER Bandai Namco 
` nen ЕЕ а Р z 8 
зырт би РРР ГРЕТА | | 
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Platz da für die Ordnungshüter! Wir haben einen Wagen samt Ladung 
geklaut, also verfolgen uns die Wachen stilecht mit Blinklicht. 
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Grand Theft Horse statt Grand Theft Auto ist hier das Motto! Die Entwickler zeigen in 
Rustler, wie man sich mit viel Humor bei großen Vorbildern bedient. 


ACTION | Rustler ist das, was da- 
bei rauskommt, wenn man knall- 
frech das Spielprinzip von GTA 
kopiert und sich dabei aber gehö- 
rig in der Epoche vertut. Statt mo- 
dernem Großstadttreiben, flotten 
Karren und tödlichen Knarren gibt 
es in Rustler mittelalterliche Stim- 
mung, Pferde und Schwerter. Ent- 
sprechend wurde dem Spiel auch 
der inoffizielle Titel Grand Theft 


CNIT = 
In der Story dreht sich alles um eine großes Ritterturnier, an dessen Ende 
dem Sieger die Hälfte des Königreichs und die Hand der Prinzessin winkt. xi. 
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Horse verpasst. Auf Steam befin- 
det sich der Titel seit einiger Zeit 
im Early Access. Am 31. August 
soll die fertige Version nun auf PS4 
und PS5 erscheinen. Aus diesem 
Anlass haben uns die Entwickler 
von Jutsu Games während eines 
digitalen Events einen Einblick in 
die aktuelle Fassung gewährt und 
einige Besonderheiten der Playsta- 
tion-Umsetzung erklärt. 
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Guy und Buddy 

Rustler spielt in einer historisch 
nicht akkuraten Version des Mit- 
telalters, das sich selbst auch 
nicht sonderlich ernst zu nehmen 
scheint. Die Entwickler versuchen 
auch gar nicht erst die Tatsache zu 
verstecken, dass sie sich großzügig 
bei GTA bedient haben. Der Prota- 
gonist ist ein Kleinkrimineller, Bar- 
den spielen Rap-Musik und selbst 
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die Sounds könnten teilweise di- 
rekt aus einem der Rockstar-Spie- 
le stammen. Größter Unterschied 
zur Vorlage ist vermutlich die Per- 
spektive. Rustler hat weder die ty- 
pische Top-Down-Perspektive der 
klassischen GTAs, noch eine mo- 
derne Third-Person-Perspektive. 
Stattdessen verfolgen wir das Ge- 
schehen aus einer meist isometri- 
schen Ansicht. 

Wir schlüpfen in die Rolle von 
Guy, der zusammen mit seinem 
Kumpel Buddy für Chaos und 
Wahnsinn in der Welt von Rustler 
sorgt. Dabei wird er in einen Plot 
verstrickt, bei dem er das große Rit- 
terturnier gewinnen soll. Als Preis 
winken dafür immerhin das halbe 
Königreich und die Hand der Prin- 
zessin. Was kann da schon schief- 
gehen? Natürlich eigentlich alles, 
was man sich vorstellen kann. Wäh- 
rend seines Abenteuers soll Guy 
auf die unterschiedlichsten abge- 
fahrenen Charaktere treffen. 


Bunte Pferde 

Die Geschichte des Spiels wird 
über Quests erzählt. Aber abseits 
davon soll es noch jede Menge an- 
dere Aktivitäten zu erledigen ge- 
ben. Die Palette reicht vom Trans- 
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Wir bewerfen Mönche mit heiligen Handgranaten! Klingt komisch, ist er Der 
Quest-Titel ist eine Anspielung auf The Awesome Adventures of Captain Spirit. 


port von Waren über das Bestellen 
von Feldern bis hin zu einer Kar- 
riere als Käfigkämpfer. Außerdem 
hat man immer wieder mit den 
Wachen zu tun, je nachdem wie 
viel Chaos man in der Spielwelt 
anrichtet. Steigt man einfach so 
auf ein Pferd, wird man natürlich 
wegen Pferdediebstahl verfolgt. 
Lustigerweise sind die berittenen 
Wachen sogar mit blauroten Sire- 
nenlicht ausgestattet. 

Ähnlich wie in GTA gibt es ein 
Verfolgungslevel, das angibt wie 
energisch und zahlreich die Ord- 
nungshüter auftreten. Um nicht 
festgenommen zu werden, muss 
man die Flucht antreten. Wer es 
schafft, seine Verfolger in Gassen 
oder im Gelände abzuhängen, freut 
sich. Alle anderen greifen auf die 
Hilfe von Dienstleistungen zurück. 
So steuern wir zum Beispiel einen 
Schuppen namens Pimp a Horse 
an, um unserem Klepper eine neu- 
er Farbe zu verpassen. Schon sind 
wir wieder als unbescholtener Bür- 
ger unterwegs. 


Bardenradio 

Guy verfügt zwar auch über eine 
Armbrust, aber allgemein finden 
Kämpfe vor allem im Nahbereich 
mit Schwertern, Schilden, Keulen 
und anderen als Waffe verwend- 
baren Objekten statt. Es kann 
zudem vom Rücken des Pferdes 
aus gekämpft werden, davon ma- 
chen auch die Gegner Gebrauch. 
Ist man zu Fuß unterwegs, sollte 
man sich vor berittenen Wachen 
in Acht nehmen, die Guy schnell 
mal einfach überrennen können. 
Im Todesfall wird das Spiel am 
nächsten Krankenhaus oder der 
nächsten Kirche fortgesetzt. 

Um die Radios aus GTA zu er- 
setzen, lassen sich in Rustler Bar- 
den anheuern. Die setzen sich 
hinter Guy aufs Pferd und sorgen 
während der Reise für die musika- 
lische Untermalung. Das Angebot 
an Liedern soll vielfältig ausfallen. 
Mit vielen Rock- und Hip-Hop- 
Tracks, die extra in eine mittelal- 
terliche Form gebracht wurden. 
Das alles trägt zum schrägen Hu- 


Б 
Das Gesetz ist uns auf den Fersen, also reiten wir Schnell durch ein Pimp a Horse. Auf der 
anderen Seite kommt unser Pferd frisch lackiert heraus und wir sind alle Verfolger los. 


mor bei, für den sich die Entwick- 
ler nach eigenen Angaben bei 
Größen wie Monty Python haben 
inspirieren lassen. Es sollen auch 
viele Klischees aus Game of Thro- 
nes, The Witcher und viele ande- 
ren popkulturellen Medien aufge- 
griffen werden. 


Dualsense 

Ein wichtiges Anliegen der Ent- 
wickler während der Präsentati- 
on war es, die Besonderheiten der 
Steuerung mit dem Dualsense- 
Controller in der PS5-Version her- 
vorzuheben. Hierfür haben sich 
die Macher einiges einfallen las- 
sen, um von den besonderen Fea- 
tures des Controllers Gebrauch 
zu machen. So hängt die Stärke 
der Vibration unter anderem von 
der Reitgeschwindigkeit ab. Wäh- 
rend des Kampfes lässt sich durch 
das haptische Feedback spüren, 
aus welcher Richtung der Prota- 
gonist getroffen wird. Die adap- 
tiven Trigger erzeugen gehörigen 
Widerstand, wenn eine Armbrust 


abgefeuert und geladen wird so- 
wie wenn Guy im Kampf die Puste 
ausgehen sollte. 

Die offene Mittelalterwelt sieht 
stimmig aus, auch wenn sie ein we- 
nig farbarm wirkt. Die meiste Zeit 
sehen wir entweder graue Stra- 
Ben oder grüne Landschaften. Da- 
für stimmt der Humor. Wo sonst 
kann man heilige Handgranaten 
werfen oder Kühe in den Himmel 
schießen und noch ein Riesenspaß 
dabei haben? Die musikalische 


Untermalung mit auf Mittelalter 
getrimmten modernen Klängen ist 
eh schon eine der genialsten Ideen 
des Spiels. Wie lange das begeis- 
tert und ob die Handlung bei der 
Stange hält, muss die finale Versi- 
on bald unter Beweis stellen, 


Matthias Dammes Redakteur, 


Eigentlich erstaunlich, dass bisher noch niemand 
auf die Idee gekommen ist, das GTA-Spielprinzip 
in andere Zeitepochen zu verlagern. Rustler 
macht dies zudem auf eine völlig überdreht hu- 
moristische Weise. Das Spiel versucht gar nicht 
zu verstecken, wo es geklaut hat. Pimp a Horse, 
die Barden, das Fahndungslevel-System und 
vieles mehr sorgen für GTA-Feeling im Mittelalter. 
Die Frage ist halt nur, wie schnell sich dieser 
Humor abnutzt oder ob das Spielgefühl bis zum 
Ende herrlich erfrischend bleibt. Das wird sicher 
auch von der Story abhängen, die sich erstmal 
nach wenig Neuem anhört, aber möglicherweise 
durch den selbstironischen Ansatzes des Spiels 
dennoch zu begeistern weiß. Wir werden sehen. 


Darauf k t unsere Meinu 

Wir haben eine digitalen Е аи der Ent- 
wickler beigewohnt, bei der die Playstation-Version 
im Detail vorgestellt wurde. 


Im Kampf gegen Wachen БНЗ wir bevorzugt zu | Nahkampfwaffen wie Speeren und Schwertern. 
Mit gezielten Angriffe und rechtzeitigem Ausweichen ist so ein Ordnungshüter kein Problem. 
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Nintendo die Project-Zero-Marke, 
oder Fatal Frame, wie sie in ande- 
ren Teilen der Welt heißt? Nun, zu- 
mindest dachten das die meisten 
Beobachter bisher wohl. Vor vielen 
Jahren hieß es, dass die Rechte an 
den Mariokonzern übergegangen 
wären, dementsprechend erschie- 
nen die letzten paar Remakes, 
Spin-offs und eben Projekt Zero: 
Priesterin des Schwarzen Wassers 
dann auch exklusiv für Wii, Wii U 
und Nintendo 3DS. Die Neuaufla- 
ge von Priesterin des Schwarzen 
Wassers erscheint nun aber eben 
neben der Switch auch noch für 
die restlichen Plattformen, also 
PC, PS5, PS4 und die Xbox-Kon- 
solen. Zudem fungiert anders als 
auf Wii U nun nicht Nintendo als 
Publisher, sondern Tecmo Koei, 
die zuvor nur für die Entwicklung 
zuständig waren. Man darf also 
durchaus verwirrt sein! 


Wehr zu setzen. Dabei mu 


аа С в 
Die Kamera Obscura ist die einzige Möglichkeit, uns gegen йе zahllosen Geis er zur 
uf das Vorhandensein von Filmrollen geachtet werden. 
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Horror, die Zweite 

So oder so ist es aber schön, dass 
dem Horrorspiel nun eine zweite 
Chance vergönnt wird. Denn mit 
Blick darauf, dass es sich dabei oh- 
nehin um ein Nischenprodukt han- 
delt, das noch dazu auf einer wenig 
verbreiteten Konsole festsaß, kam 
kaum jemand in die Verlegenheit, 
es zu spielen. Klassischen Horror 
sieht man zwar immer gern, aber 
heute leider sehr selten, noch dazu 
mit dermaßen japanischer Prä- 
gung. In Priesterin des Schwarzen 
Wassers verschlägt es uns in einen 
Wald am Fuße des Berges Hika- 
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mi, їп dem es zu überbordend vie- 
len Selbstmorden kommt und wo 
Geister ruheloser Seelen ihr Unwe- 
sen treiben. Vorbild dafür ist ohne 
jede Frage der reale Wald Aokiga- 
hara, dem — ohne den übernatür- 
lichen Aspekt — dieselbe, traurige 
Rolle zukommt und der vor einiger 
Zeit durch das respektlose Verhal- 
ten des Youtubers Logan Paul in 
den Fokus der Öffentlichkeit ge- 
langte. Vor intelligenzbefreiten 
Internetsternchen bleiben wir im 
Spiel jedoch dankenswerterweise 
bewahrt. Die drei Protagonisten 
Yuri Kozukata, Ren Hojo und Miu 


S 
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Project Zero 


JA Wassers 


üssen sich aber mit al- 
lerlei Selten herumschla- 
gen, jeder der drei zu einer ande- 
ren Zeit. Dabei wird aber nicht mit 
Pistole oder Baseballschläger vor- 
gegangen. Stattdessen hört die 
einzige Möglichkeit, sich zu ver- 
teidigen, auf den Namen Kamera 
Obscura. Dieser antike Fotoappa- 
rat kann mehr, als bloß hübsche 
Schnappschüsse anzufertigen. 
Stattdessen fügt er den angriffs- 
lustigen Astralfiguren Schaden zu, 
besonders viel, wenn wir sie ent- 
sprechend gut vor die Linse be- 
kommen. Ein Highscore-System 
bewertet unsere Geisterjagd, das 
nagt durch diverse Einblendungen 
an der Atmosphäre, ist spielerisch 
aber nett. Dahinter versteckt sich 
eine Upgrade-Mechanik, dank der 
wir die Kamera mit verschiedenen 
Objektiven und Spezialfähigkei- 
ten ausrüsten können. Schön: Auf 
der Wii U mussten wir das Game- 
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Die gruselige Geschichte des Abenteuers entspinnt Sich nach und nach und dreht 
sich um Motive wie Schuld, Rache und die Dämönen der eigenen Vergangenheit. 
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Immer wieder erhalten wir mittels schön inszenierter Sequenzen — 
Einblicke in die furchtbaren Ereignisse aus vergangenen Tagen. 
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pad hin- und herbewegen, um uns 
mit der Kamera umzusehen. Das 
nutzte zwar relativ gut die Game- 
pad-Fähigkeiten der Konsole aus, 
war aber ungemein nervig und 
sorgte dafür, dass man die Hälfte 
der Zeit nicht auf den Fernsehbild- 
schirm, sondern an die Wohnzim- 
merwand guckte. Weiterhin gab es 
Bewegungsspielereien, etwa dann, 
wenn wir etwas aufheben wollten 
und eine Geisterhand unseren Arm 
fasste — das passierte ständig und 
war extrem stressig. Inwiefern die- 
ses Gimmick verschwunden ist, 
lässt sich noch nicht sagen. Dass 
wir die Kamera nun ganz normal 
mit dem Analogstick herumbewe- 
gen können, davon ist aber auszu- 
gehen. Klappte in den Vorgängern 
ja schließlich auch problemlos. 


Geisterfahrer auf dem Pfad 

An der grundsätzlichen Struktur 
des Spiels dürfte sich nichts än- 
dern. Das heißt, uns erwarten li- 
neare Gebiete, die wir wegen des 
Protagonistentrios sowie man- 
cher Missionen, die uns in bereits 
besuchte Gebiete zurückführen, 
meist mehr als einmal zu Gesicht 
bekommen. Dieses Backtracking 
ist jetzt keine Katastrophe, aber 
auch nicht wirklich spielspaßför- 
dernd. Dafür sind die Areale aber 
schön gestaltet und stecken vor al- 
lem voller gruseliger Überraschun- 
gen. Nicht jede Spukgestalt greift 
uns an, manche lungern einfach 
nur herum, starren uns aus der Fer- 
ne an und sorgen damit für eine 
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(un)angenehme Grundstimmung. 
Das heißt übrigens nicht automa- 
tisch, dass Priesterin des Schwar- 
zen Wassers allzu gruselig ist. 
Schnell hat man sich an das Sche- 
ma gewöhnt, man läuft also rum, 
trifft Geister, fotografiert sie ins 
endgültige Nirvana, danach Wie- 
derholung. Allzu viele Rätsel gibt 
es nicht, das war in den Vorgängern 
noch anders. Die meiste Zeit läuft 
man wirklich nur einen Pfad ent- 
lang und fühlt sich dabei an einen 
Walking-Simulator erinnert. 


Arigato, Geist-san! *kicher* 
In manchen Aspekten torpedie- 
ren die Entwickler die Atmosphä- 


re selbst, etwa durch die zahl- 
reichen Kostüme, die man den 
Spielfiguren anlegen kann. Was 
für eine Überraschung: Bei den 
Heldinnen fallen die über weite 
Strecken ganz schön knapp aus. 
Es bleibt abzuwarten, ob die im 
Wii-U-Original enthaltenen Nin- 
tendo-Klamotten basierend auf 
diversen Figuren des Mario-Kon- 
zerns Switch-exklusiv erneut aus- 
gerüstet werden können oder ob 
sie über alle Plattformen hinweg 
gestrichen wurden. Auf jeden Fall 
mit an Bord sind neue Kostüme, 
auch die knappen, sowie ein Fo- 
tomodus. Man merkt schon: Das 
beste Horrorspiel aller Zeiten war 


Lukas Schmid Redakteur 


Ich mag Horrorspiele sehr, vor allem jene mit 
јарапіѕсһет Touch, ergo hab ich damals natür- 
lich zugegriffen, als Project Zero: Priesterin des 
Schwarzen Wassers für die Wii U erschien. Bis 
zum Abspann hielt ich aber nicht durch, denn 
auch, wenn ich die Atmosphäre schon ganz nett 
fand, empfand ich den Titel einfach nicht als 
gruselig. Das lag nicht zuletzt daran, dass mich 
das Gameplay einfach nicht abholte. Zu linear, 

zu beliebig, und dank Arcade-Elementen wie 
Highscores wurde ich häufig aus der Stimmung 
gerissen, Ja, das war bei den Vorgängern auch so, 
hier empfand ich es aber als besonders nervig. 
Vor allem aber sägte die bescheuerte Gamepad- 
Einbindung an meinem Nervenkostüm. Nun, ich 
kann mir gut vorstellen, dass schon allein deren 
Wegfall dafür sorgt, dass ich es diesmal bis zu 
den Credits schaffe. Lust darauf, in die düstere 
Welt des Abenteuers zurückzukehren, habe ich 
auf jeden Fall. Denn auch, wenn ich wohl erneut 
nicht wirklich Angst haben werde, so finde ich die 
Atmosphäre, die über weite Strecken aufgebaut 
wird, schon sehr nett. Die einen aus der Ferne 
beobachtenden Geister etwa sorgen oft genug für 
wohlige Gänsehaut. Ich bleibe optimistisch! 


Wir haben uns die zwei Trailer angesehen und alle 
verfügbaren Infos zusammengetragen, zusätzlich 
zum Wissen über das Original für die Wii U. 


Priesterin des Schwarzen Was- 
sers schon bisher nicht und wird 
es wohl auch auf Switch nicht 
sein. Für einen netten Gruseltrip 
taugt’s aber bestimmt. LUKAS SCHMID 


Japan will be Japan, deswegen sind die weiblichen Figure 
knapp bekleidet, dank optionaler Kostüme noch knapper. 
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ріЈигаѕѕіс World: Evölution š% 


Wilde Dino-Jagden mit dem Jeep, der Aufstieg der Wissenschaft und einige weitere 
spannende Details begegneten uns beim ersten Anspielen des Dino-Parkmanagers. 


AUFBAU-SI Als John 
Hammond erstmals Dinosaurier 
aus in Bernstein konservierter DNA 
erschaffen und einen Vergnügungs- 
park mit den Urzeitechsen erdacht 
hatte, spielte sich all dies nicht ohne 
Grund auf einer einsamen Insel im 
Pazifik ab. Im Falle der unweigerli- 
chen Katastrophe war das Problem 
zumindest auf einen kleinen Fleck 
der Erde begrenzt. Dass sich Dino- 
saurier und die menschliche Zivi- 
lisation nicht gut vertragen, wurde 
spätestens deutlich, als jemand auf 
die brillante Idee kam, einen T-Rex 
nach San Diego zu schicken. 

Nach den Ereignissen des 
jüngsten Kinofilms Jurassic World: 
Das gefallene Königreich sind alle 
Versuche, die künstlich neu ge- 


Um entflohene Dinos einzufangen, können wir uns ‚wie im er 


schaffene Dinosaurier-Population 
auf Inseln zu begrenzen, jedoch ge- 
scheitert. Triceratops, Brachiosau- 
rier, T-Rex und Co. sind auf dem 
kontinentalen Festland auf freiem 
Fuß. An dieser Ausgangslage setzt 
Jurassic World: Evolution 2 an und 
macht es unter anderem zu eu- 
rer Aufgabe, diesem Chaos wieder 
Herr zu werden. Einen ersten eige- 
nen Eindruck konnten wir nun bei 
einem digitalen Hands-On-Event 
gewinnen, bei dem wir zwei Stun- 
den lang sowohl in die Kampagne 
als auch in eine Challenge-Mission 
reinspielen konnten. 


Herr über das Chaos 
Die Entwickler schmeißen uns zu- 
nächst in eine Mission aus der 


Kampagne, die in den Bergen des 
US-Bundesstaates Washington 
stattfindet. Hier finden wir die zer- 
fallenen Überreste eines Camps von 
Dinosaurier-Wilderern vor. Die Tiere 
sind längst aus ihren viel zu kleinen 
Gehegen ausgebrochen und wir 
starten die Mission entsprechend 
am Steuer eines Helikopters. Unse- 
re erste Aufgabe ist es, zwei in der 
Gegend befindliche Carnotaurus zu 
betäuben. Dazu steuern wir wie im 
Vorgänger den Heli und überneh- 
men bei Bedarf die Kontrolle über 
den Ranger mit dem Betäubungs- 
gewehr. Zwei gut platzierte Pfeile 
pro Dino und die fleischfressenden 
Riesen gehen erstmal schlafen. 
Dann stehen wir vor den übli- 
chen Aufgaben eines Parkmana- 


gers, auch wenn wir hier den Park 
nicht zur Belustigung von Besu- 
chern aufbauen. Um dem von den 
Wilderern hinterlassenen Chaos 
Herr zu werden, errichten wir ein 
Kontrollzentrum, Stromversorgung, 
Rangerstation und ein neues, aus- 
reichend dimensioniertes Gehege 
für die beiden eingefangen Dinos. 
Um für das richtige Wohlergehen 
der Tiere zu sorgen, sind die Ranger 
von entscheidender Bedeutung. Sie 
reparieren nicht nur Schäden und 
füllen die Futterstationen wieder 
auf, sondern sammeln auch wichti- 
ge Daten über die Dinosaurier. Ohne 
die regelmäßige Inspektion durch 
Ranger haben wir keine Informatio- 
nen über den Gesundheitszustand 
und die Bedürfnisse der Echsen. 


Für Informationen über das Wohlergehen der Dinos müssen die Ranger nun“ 
regelmäßig bei den Tieren vorbeischauen, um die Daten aktuell zu halten: 
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Mit dem Jeep auf Erkundungstour 
In unserer Kampagnenmission 
kommen die Ranger aber noch für 
eine andere Aufgabe zum Einsatz. 
Wir sollen weitere entlaufene, ge- 
fährliche Dinos ausfindig machen 
und einfangen. Dazu klemmen wir 
uns selbst hinter das Steuer eines 
Jeeps und brettern durch die Land- 
schaft. Unterwegs entdecken wir 
immer wieder Hinweise wie umge- 
knickte Bäume und Kadaver. Die- 
se scannen wir, um mehr über un- 
ser Ziel zu erfahren. So verdichten 
sich die Hinweise, dass es sich um 
einen großen Fleischfresser han- 
delt, bis wir schließlich auch seine 
Art aus den Spuren ablesen kön- 
nen. Was uns bei der Suche nach 
dem Dino, der sich als Allosaurus 
entpuppt, aber besonders auffällt, 
sind die enormen Ausmaße, die die 
Karten in Jurassic World: Evoluti- 
on 2 annehmen können. 

Als wir schließlich das gesuch- 
te Tier entdecken, haben wir uns 
mit unserem Jeep bereits unglaub- 
lich weit von unserer Basis entfernt. 
Das wird auch nochmal deutlich, 
als wir den inzwischen betäubten 
Allosaurus per Helikopter ins Camp 
transportieren lassen. Der fliegen- 
de Schwertransport ist verdammt 
lange unterwegs. Wenn alles, was 
auf diesen großen Karten befahrbar 
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Um in der weiten Wildnis entflohene Dinos zu finden, brettern wir 
fmit dem Jeep durch die Landschaft und analysieren Hinweise, {т 
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ist, am Ende auch bebaut werden 
darf, steht uns hier enorm viel Platz 
für die Ausbreitung von gewaltigen 
Parks zur Verfügung. Kein Vergleich 
zu den engen und begrenzten In- 
seln aus dem Vorgänger. 


Die Macht der Wissenschaft 
Unsere begrenzte Zeit mit der Kam- 
pagnenmission ging dann auch lei- 
der schon dem Ende zu, auch wenn 
wir noch gar nicht alle Missions- 
ziele erreicht hatten. Stattdessen 
wollten uns die Entwickler noch 
den Challenge-Modus erleben las- 
sen. In diesem Modus geht es dar- 
um, bestimmte Herausforderungen 
zu erfüllen und einen Fünf-Sterne- 
Park zu errichten — in bestimmten 
Szenarien auch unter Zeitdruck. 
Für uns beginnt es jedoch erstmal 
gemächlich. Auf einer weitläufigen 
Karte in den kanadischen Bergen 
mit einem malerischen See im Zen- 
trum sollen wir die ersten Dinos an- 
siedeln, den Gästekomfort auf 75 
Prozent steigern und gewisse Ein- 
nahmen erzielen. 

Die größte Neuerung, die uns 
hierbei relativ schnell auffällt, sind 
die Wissenschaftler. Unser Park 
läuft nicht mehr nur als anonyme 
Entität, wo Personal keine Rolle 
spielt, einfach so vor sich hin. Wir 
müssen längst nicht für jede Tä- 


Wissenschaftler spielen diesmal eine zentrale Rolle. Wir suchen die Experten [91 4 
anhand ihrer Werte aus und setzen sie dann іп entsprechenden Bereichen еіп. , 


Bis man seinen Park soweit hat, dass man Gebäude für Flugsaurier errichten kann, 
gilt es, eine stabile Basis aufzubauen und entsprechende Forschung durchzuführen. 


tigkeit Personal verwalten, wie in 
so manch anderem Parkmanager. 
Aber mit den Wissenschaftlern 
zieht nun auch ein gewisser Per- 
sönlichkeitsfaktor in unseren Dino- 
Park ein. Die gebildeten Spezialis- 
ten brauchen wir nämlich für eine 
Vielzahl von Aufgaben. Wollen wir 
eine Expedition auf die Suche nach 
DNA-Proben schicken, müssen wir 
Wissenschaftler zuweisen. Wollen 
wir Fossilien untersuchen, brau- 
chen wir Wissenschaftler. Wenn wir 
für den Park neue Gebäude erfor- 
schen und Dinosaurier ausbrüten, 
brauchen wir Wissenschaftler. 

Die Herren und Damen Akade- 
miker verfügen über unterschied- 
liche Werte in den Bereichen Lo- 
gistik, Genetik und Wohlbefinden. 
Entsprechend sind sie in den ver- 
schiedenen Bereichen des Parks 
mehr oder weniger gut einzuset- 
zen. Wissenschaftler anzuheuern, 
kostet natürlich Geld. Nicht nur ei- 
nen einmaligen Rekrutierungsbe- 
trag, sondern auch ein laufendes 
Gehalt pro Spielminute. Es gilt also 
fortan, auch die Personalkosten im 
Auge zu behalten. Zusätzlich ver- 
fügen die Mitarbeiter über einen 
Erschöpfungsgrad. Ist ein Wissen- 
schaftler ausgelaugt, können wir 
ihm in einem Staff-Gebäude eine 
Ruhepause verordnen. 


Komplexer Tiefgang 

Die Wissenschaftler sind nur ein 
Beispiel dafür, dass die Entwick- 
ler in vielen Bereichen des Spiels 
bemüht waren, mehr Komplexität 
und Tiefgang zu etablieren. Nach 
dem doch recht oberflächlichen 
Vorgänger sicher nicht die verkehr- 
teste Idee. Auch die Unterteilung 
der Besucher in vier Kategorien, 
die jeweils unterschiedlich zufrie- 
denzustellen sind, spielt in diese 
Entwicklung mit rein. Hierbei muss 
sich aber noch zeigen, ob es auch 


tatsächlich Vorteile bringt, sich auf 
bestimmte Gruppen zu speziali- 
sieren, oder ob ein ausgeglichener 
Ansatz am Ende eh wieder die bes- 
te Lösung ist. 

Leider war die Spielzeit, die wir 
mit der Vorabversion verbringen 
durften, viel zu kurz, um all die tol- 
len Neuerungen zu sehen. Gerne 
hätten wir euch mehr von den neu- 
en Flugsauriern oder gar erstmals 
die Wassersaurier gesehen. Aber 
leider haben wir es in der verfüg- 
baren Zeit nicht geschafft, entspre- 
chend mit der Forschung voran zu 
kommen. Einen guten Eindruck hat 
Jurassic World: Evolution 2 aber 
durchaus hinterlassen. Jetzt müss- 
te Frontier nur endlich mal ein Re- 
leasedatum verraten. MATTHIAS DAMMI 


Mir hatten ja bereits die Eindrücke der ersten 
Entwickler-Präsentation vor einigen Wochen 


scheinen mit Јигаѕѕіс World: Evolution 2 auf 
dem richtigen Weg zu sein. Keine Revolution, 
stattdessen sinnvolle und behutsame Weiter- 
entwicklung der Features. Leider sind halt zwei 
Stunden Spielzeit für ein Aufbauspiel wie dieses 
viel zu wenig, um sich mit allen Aspekten und 
Neuerungen vertraut zu machen. Ich hoffe, wir 
bekommen demnächst nochmal ausführlicher 
Gelegenheit zum Anspielen. Ich hätte aber auch 


mit einem vor der Tür stehenden Releasedatum 
überraschen. 


Im Rahmen eines digitalen Events der Entwickler 
konnten wir zwei Stunden spielen und dabei die 
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gefallen. Jetzt wo ich selbst Hand anlegen durfte, 
wurde dieses Gefühl nur bestätigt. Die Entwickler 


nichts dagegen, wenn uns die Macher demnächst 


Kampagne und den Challenge-Mode ausprobieren. 
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Kleine Tiere — große Wummen. Clid the Snail von Weird Beluga Studios lässt 
uns in die schleimige Haut des gleichnamigen Schneckerichs schlüpfen. 


ACTION | Ein fünfköpfiges Ent- 
wicklerteam aus Madrid möch- 
te die Frage klären, was passieren 
würde, wenn man einer Schne- 
cke eine Waffe in die Hand geben 
könnte. Schon bei den spanischen 
Playstation Talent Awards hat das 
Team von Weird Beluga Studio mit 
seinem Top-down-Shooter Clid the 
Snail überzeugen können. Als Clid 
die Schnecke, verstoßen vom ei- 
genen Volk und kämpfend gegen 
die Nacktschnecken-Plage, zieht 
ihr durch eine postapokalyptische 
Welt auf der Suche nach einem 
Platz zum Leben. 


Lasst euch bloß nicht von den Lasern 


erwischen. Sonst gibt es Schnecke geröstet. 
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Brauchen Schnecken 

einen Waffenschein? 

Die Krux ist nur, dass die Nackt- 
schnecken eine Seuche freige- 
setzt haben, welche alle Lebewe- 
sen kampfwütig macht. Zum Glück 
ist die humanoide Schnecke Clid 
von oben bis unten mit Schusswaf- 
fen ausgerüstet, um dieser Bedro- 
hung gewappnet zu sein. Sogar ihr 
Schneckenhaus findet im Kampf 
Verwendung. Außerdem wird Clid 
auf ihrer Reise von Belu, einem lie- 
benswürdigen Glühwürmchen, be- 
gleitet. Die hat den mürrischen Clid 
(wir vermuten, er ist männlich) in ihr 
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Herz geschlossen und kann über 
das harsche Verhalten ihres schlei- 
migen Freundes hinwegsehen. 

Wir konnten im Rahmen ei- 
nes Anspielevents Clid bei seinem 
Überlebenskampf begleiten. Auf 
der Suche nach einem neuen Zu- 
hause steuern wir ihn durch eine 
düstere Welt, in der Regenrinnen, 
E-Gitarren und andere Objekte Re- 
likte einer längst vergangenen Zeit 
sind, in der Menschen noch ihre 
Spuren auf diesem Planeten hin- 
terlassen haben. Jetzt herrschen 
die kleinen Tiere über den Globus 
und machen Gebrauch von den 


Die Ratte ist ein echter Feuerteufel. 
Versteckt euch hinter Trümmern. 


Technologien der Menschen. Acht 
Wummen hat Clid in petto. Für das 
Schneckenhaus wird es im fertigen 
Spiel bis zu vier verschiedene Pan- 
zer mit unterschiedlichen Fähig- 
keiten geben. Wir konnten vier der 
Knarren und eine Panzerfähigkeit 
ausprobieren. 


Bis an die Radula bewaffnet 

Mit doppelläufiger Schrotflinte, ei- 
nem Gelgewehr mit giftigen Kar- 
tuschen, einem automatischen 
Maschinengewehr und einem 


halbautomatischen Gewehr, wel- 
ches man durch Gedrückthalten 
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der Schusstaste aufladen kann, 
ballern wir uns einen Weg durch 
die Endzeit. Ballern ist also wichtig, 
unüberlegt dürfen wir aber nicht 
agieren. Es gilt, taktisch vorzuge- 
hen, Schwächen der Gegner aus- 
zunutzen und uns richtig zu positi- 
onieren, um zum Boss eines jeden 
Levels zu gelangen. Auch Rätsel 
müssen wir unterwegs mit unseren 
Schießeisen lösen. Laser, die uns 
den Weg versperren, schalten wir 
durch das Abschießen der richti- 
gen Schalter aus. 


Krieg der Kleintiere 

Alternative Wege führen uns zu ver- 
steckten Lebenspunktebehältern, 
welche uns für zukünftige Kämpfe 
taffer machen. Sind wir dann beim 
Boss angekommen - in der Demo 
war das eine wildgewordene Rat- 
te, die mit einem Flammenwerfer 
die Zitadelle der Heuschrecken 
abgefackelt hat — geht der eigent- 
liche Spaß erst so richtig los. Um 
den Kampf auf Leben und Tod zu 
gewinnen, müssen wir die Kampf- 


Mit diesem Gewehr vergiften wir die uns ; 
feindlich gesinnten Nacktschnecken. 
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muster des fiesen Viechs verste- 
hen und stets die richtige Stellung 
suchen, um feindlichen Attacken 
auszuweichen. Mit dem Automa- 
tikgewehr zerstören wir heranna- 
hende Raketen. 

Ist der Boss aus der Puste, nut- 
zen wir den Moment und aktivie- 
ren unsere Schneckenhaus-Fä- 
higkeit. Die lässt Raketen in drei 
Salven gen Himmel steigen, die 
anschließend herabfallen und in 
einer Welle aus Explosionen deto- 
nieren. Haben wir alles richtig ge- 
macht, gehen wir als Sieger aus 
dem Gefecht hervor und bekom- 
men als Belohnung eine neue Waf- 
fe spendiert. 


Zusammen lebt es sich besser 

Wenige Sekunden nach dem Be- 
zwingen des Nagers taucht eine 
Fledermaus auf und bringt uns zur 
Basis der Söldner. Die bunte Trup- 
pe, bestehend aus einer Schildkrö- 
te, einem Igel, einem Frosch, einem 
Chamäleon und einer Fledermaus 
soll im Laufe der Story eine Art Fa- 


milie für unseren schleimigen Hel- 
den werden. Zudem wird man, so 
die Entwickler, genaueres über die 
Hintergründe sowie die Beweg- 
gründe der einzelnen Charaktere 
erfahren. 


Der Schneckenreport 
Die wunderschön düster inszenier- 
te Welt und das anspruchsvolle 
Gunplay fühlten sich schon richtig 
gut an. Treffer zeigen ihre Wirkung 
und lassen Gegner schnell zu Bo- 
den gehen. Die Waffen spielen sich 
angenehm abwechslungsreich und 
auch die Schneckenhaus-Fähigkeit 
sieht nicht nur spektakulär aus, 
sondern ist auch effizient im Kampf 
gegen die nackten Artgenossen. 
Doch so ganz aus dem Häus- 
chen wie die Nacktschnecken 
sind wir bisher noch nicht. Zumin- 
dest in der Demo fühlt sich das 
Spiel sehr einfach an. Laut den 
Entwicklern hat man in der fer- 
tigen Version des Spiels zu dem 
Zeitpunkt, den wir erlebten, we- 
niger Waffen zur Verfügung, die 
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wurden uns nur für die Vorschau- 
fassung in die Hand gedrückt. 


Jedoch scheint es so, als wür- 


den wir bezüglich der ballernden 
Argumentationshilfen keine Indivi- 
dualisierungsoptionen haben, ein- 
mal gefunden, lassen sich die Waf- 
fen nicht verändern, etwa durch 
Gebrauch oder mittels eines Up- 
grade-Systems. 
uns die Entwickler auf Nachfrage. 
Es ist fraglich, ob hier nicht auf die 
Dauer die Motivation flöten geht. 


Das bestätigten 


Trotzdem spielt sich das Aben- 


teuer jetzt schon recht gut und 
macht bereits einen ziemlich ferti- 
gen Eindruck. Wir sind schon sehr 
gespannt darauf, ob Clid the Snail 
dem positiven Ersteindruck ge- 
recht werden kann und wir im Som- 
mer 2021 einen echten Indie-Hit für 
PS5 und PS4 geboten bekommen, 
zudem erscheint der Titel im vierten 
Quartal 2021 für den PC. 


PAUL ALBERT & LUKAS SCHMID 


Clid the Snail erfindet das Rad nicht neu, bringt 
aber durch ein interessantes Setting und das tak- 
tische präzise Vorgehen neuen Schwung in das 
Genre. Die kleinen Tierchen und ihre brabbelnden 
Dialoge sind wirklich herzallerliebst und lassen 
einen das doch recht düstere Setting mitsamt 
seinen Konflikten vergessen. Abzuwarten bleibt 
nur, ob das schnecktastische Abenteuer auf 
Dauer genug motivierende Tätigkeiten bereithält. 


Koch Media hat uns zu einem Preview Event ein- 
geladen. Im Anschluss durften wir die erste halbe 
Stunde des Spiels testen. 
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PlArcadeged 


Das Studio Illfonic 
bringt einen neuen 
Shooter auf den 
Markt. Dieser ist 
im Gegensatz zu 
den anderen Titel 
des Hauses deut- 
lich farbenfroher. 
In Rogue-lite-Shoo- 
ter Arcadegeddon 
treffen viele unter- 
schiedliche Gerne 
aufeinander. 


Legendäre Truhen sind 
"-randvoll mit tollem Loot. 
D. го 
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ACTION | Arcadegeddon ist ein 
kunterbuntes Rogue-lite, ein 3rd- 
Person-Shooter und ein ausgie- 
biges Loot-Fest. Wir wollen uns in 
diesem Early-Access-Check an- 
schauen, ob Arcadegeddon es 
schafft, diesen Genremix als einen 
wohlschmeckenden Cocktail zu 
kredenzen, oder ob sich die Ent- 
wickler übernommen haben. Bevor 
wir uns ein Gesamtbild machen, 
können, wollen wir zunächst die 
einzelnen Komponenten genauer 
unter die Lupe nehmen. 


No story, don’t worry 

Die Geschichte lässt sich kurz 
und bündig zusammenfassen und 
dient nur als kleiner Aufhänger, 
um dem ganzen Spaß einen Rah- 
men zu geben. Gilly, Besitzer einer 
Arcadehalle, benötigt eure Hilfe. 
Er hat in seiner Halle nach eigener 
Aussage ein „Super Arcade Game“ 
entwickelt, welches er nun vor üb- 
len Hackerangriffen eines Mega- 
Konzerns beschützen muss. Dabei 
sollt ihr dem stämmigen Locken- 
kopf unter die Arme greifen. Über 


einen Arcadeautomaten gelangt 
ihr ins Spiel und müsst dort von 
Level zu Level springen. Die Scher- 
gen der bösartigen Fun Fun Co. ha- 
ben diese Level nämlich mit Bugs 
und Glitches besudelt und ihr 
müsst beim Voranschreiten darauf 
achten, diese zu beseitigen. Nicht 
falsch verstehen, ungeplante Bugs 
und Glitches hatten wir beim Spie- 
len so gut wie gar keine. Das Spiel 
ist in einem technisch ausgereif- 
ten Zustand. Hierbei handelt es 
sich lediglich um die in den Levels 
zu erfüllende Aufgaben. Rogue-li- 
te-typisch möchte auch Arcade- 
geddon mit hohem Wiederspiel- 
wert anstatt stark inszenierter 
Geschichte überzeugen. 


Die Jagd nach dem Highscore 

Begebt ihr euch über die Arca- 
demaschine in eines der zufällig 
ausgewürfelten Biome, ist es euer 
Hauptziel, so lange wie möglich am 
Leben zu bleiben, um euren Highs- 
core in die Höhe zu treiben. Denn 
ihr könnt euch über eine Besten- 
liste mit anderen Spielern messen. 


Hacks machen uns 
zu besseren Spielern. 
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Wie bereits erwähnt, müsst ihr Auf- 
gaben erfüllen, wie beispielswei- 
se in einem Bereich zu überleben 
oder eine bestimmte Anzahl an 
Glitches und Bugs zu beheben. Da- 
für müsst ihr auf Quasi-Zielschei- 
ben schießen. 

Entweder, ihr spielt auf dem vor- 
gesehenen Schwierigkeitsgrad, der 
sich aber auch von Ebene zu Ebene 
erhöht. Habt ihr das Gefühl, das ist 
euch zu einfach, dann könnt ihr zu- 
sätzlich den Anspruch im während 
der Runs auffindbaren Shop für 
den Rest der aktuellen Runde er- 
höhen. Doch Vorsicht, entscheidet 
ihr euch dafür, gibt es kein Zurück 
mehr, bis ihr ins Gras beißt und ei- 
nen neuen Run anfangt. 

Hebt ihr den Schwierigkeits- 
grad an, steigen nicht nur Lebens- 
energie und ausgeteilter Schaden 
der Gegner, es erscheinen auch 
neue Gegnertypen, die euch am 
Vorankommen hindern wollen. Da- 
für gibt's am Ende des Runs unter 
erschwerten Bedingungen natür- 
lich auch einen entsprechend bes- 
seren Highscore. 
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Der FFC. Mech, einer von zwei Bossen, 
feuert mit Lasern und Raketen auf uns. 


Die Krux an der Sache ist, habt 
ihr euch nicht ausreichend vorbe- 
reitet, könnt ihr euch schon mal 
euer eigenes Grab schaufeln. Des- 
wegen ist es wichtig, neue Waffen 
und Hacks zu sammeln. 


Laden und entsichern 

— jetzt wird‘s chaotisch 

Hilfreiche Wummen hält Arcade- 
geddon dankenswerterweise so 
einige bereit: Pistolen, Gewehre, 
Flinten, Raketenwerfer und beson- 
ders ausgefallene Waffen wie Laser 
oder Kreissägenwerfer helfen da- 
bei, euch einen Weg durch die Le- 
vel freizuballern. Schießeisen kom- 
men zudem in unterschiedlichen 
Seltenheitsgraden daher. In der 
Regel gilt: Je seltener die Waffe, 
desto mehr knallt es. 

Doch nicht nur Waffen sind es- 
senziell für einen erfolgreichen 
Run. Mit den bereits erwähnten 
Hacks, die genau wie Waffen in 
Kisten und Truhen versteckt sind, 
könnt ihr euch einen enormen Vor- 
teil verschaffen. Beispielsweise 
steigert einer der Hacks den Scha- 
den mit einem bestimmten Waf- 
fentyp, ein anderer erhöht euer 
maximales Leben. Ein Hack allein 
macht vielleicht noch nicht viel her, 
habt ihr aber ein großes Arsenal 
zusammengesammelt, seid ihr an- 
schließend wesentlich mächtiger. 

Wenn ihr mal schnell an gutes 
Equipment kommen wollt, lohnt es 
sich, einen der beiden in der Early- 
Access-Fassung verfügbaren Boss- 
kämpfe zu starten. Zu denen gelangt 
ihr, indem ihr erst einmal im Laufe 
der Zeit eine bestimmte Leiste füllt 
und anschließend ein auftauchen- 
des Portal findet. Diese Portale be- 
finden sich meist offensichtlich auf 
dem euch vorgegeben Weg. 

Die Gefechte gegen die Ober- 
motze bieten schöne Introsequen- 
zen und beim ersten Versuch kön- 
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nen sie durchaus fordern. Doch 
spätestens beim zweitem Anlauf 
hat man das Angriffsmuster durch- 
schaut und sie werden langweilig. 
Mehr als herumspringen und mit 
der Waffe draufhalten muss man 
im Grunde nicht tun, um die Fies- 
linge in die Knie zu zwingen. Da 
hätte man noch mehr herausholen 
können. Habt ihr einen Boss ge- 
schafft, gibt’s immerhin eine Truhe 
prall gefüllt mit lauter tollen Items 
als Belohnung. 

Nicht nur aus Kisten und von 
Bossen, auch im Shop könnt ihr 
neue Waffen erhalten sowie eure 
Munition auffüllen. Zudem könnt 
ihr dort eure Fähigkeiten wechseln. 
Diese sind überaus wertvoll für 
den Kampf gegen die F.F.C.-Solda- 
ten. Am Anfang habt ihr nur Zugriff 
auf eine der acht Fähigkeiten: Ihr 
könnt einen todbringenden Feuer- 
ball auf eure Gegner schleudern. 
Später schaltet ihr dann noch wei- 
ter Kräfte frei, dank derer ihr bei- 
spielsweise ein Heilungsfeld erzeu- 
gen oder mit einer Frostnova eure 
Feinde einfrieren könnt. 


The winner takes it all 

Die Levels können wahlweise auch 
zusammen mit bis zu drei weiteren 
Spielern im Koop bewältigt wer- 
den. Und auch Liebhaber des vir- 


Gilly verkauft uns für Spielmarken 
zeitlich begrenzte kosmetische Items. 
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Mit unserer Fähigkeit können wir ein, ү 
Dutzend Agenten gleichzeitig ausschalten 


tuellen Wettstreits bleiben nicht 
außen vor. Für sie gibt es die Mög- 
lichkeit, in diversen Minispielen im 
Shop gegeneinander anzutreten. 
Die drei verfügbaren Stück ma- 
chen bei während der ersten paar 
Runden Spaß, schnell hat man sich 
aber daran sattgespielt. Sie zu ab- 
solvieren, lohnt sich aber dennoch, 
denn der Gewinner bekommt als 
Belohnung hilfreiche Beute. 


Die richtigen Zutaten 
machen den Unterschied 
Arcadeggedon ist ein knalliges Far- 
benspektakel gepaart mit abge- 
fahrenen Waffen und chaotischen 
Feuergefechten, das wirklich Lau- 
ne machen kann. Aber gelingt ihm 
die Mischung aus Loot, Koop und 
Rogue-lite? Ja, und zwar ganz an- 
ständig. Das Schießen geht gut von 
der Hand, die Charaktere bewegen 
sich flüssig und die Waffen bieten 
vortreffliches Treffer-Feedback. 
Vollständig konnte uns Arcade- 
geddon trotzdem noch nicht über- 
zeugen. Mehr Nuancen bezüglich 
der einzelnen Aspekte des Spieles 
fehlen derzeit noch. Die Grundme- 
chaniken sind solide, nichtsdesto- 
trotz hat man ständig das Gefühl, 
dass etwas fehlt. Die drei verfügba- 
ren Biome hat man in kürzester Zeit 
abgegrast und auch der Soundtrack 


Meinung 


wird nach einiger Zeit eintönig. Die 
Waffenvielfalt stimmt anfangs sehr 
positiv, doch relativ schnell kristal- 
lisieren sich klare Favoriten heraus, 
sodass man fast alle anderen Knar- 
ren links liegen lässt. 

Diese Probleme und vor allem 
die Abwechslungsarmut, zum Bei- 
spiel bezüglich der Bosse und der 
Minispiele, sind wohl größtenteils 
dem Early-Access-Status geschul- 
det und können mit kommenden 
Updates ausgebügelt werden. Der 
Blick auf die bereits veröffentlich- 
te Roadmap zeigt auch, dass die 
Entwickler hier noch jede Menge 
Content in Planung haben. Und das 
Grundkonzept von Arcadegeddon 
funktioniert ja schon ziemlich gut. 

Arcadegeddon ist seit dem 09. 
Juli auf Playstation 5 erhältlich, auf 
dem PC läuft es zudem exklusiv 
über den Epic Store. Der vollstän- 
dige Launch ist aktuell für 2022 
angesetzt. PAU 


Arcadeggedon verbindet viele Genres mit- 
einander. Das ist ein tollkühnes Unterfangen, und 
auch, wenn die Grundmechaniken schon recht 
gut funktionieren, fehlt es dem Spiel noch an 
Inhalten, die wirklich fesseln können. Zu schnell 
hatte ich das Gefühl, schon alles gesehen zu 
haben. Und das ist schade, denn im Kern mochte 
ich das Spiel schon ganz gerne. Die Zukunft wird 
zeigen, ob die Entwickler mit der Zeit das volle 
Potenzial des Spiels entfalten können. 


г basiert unsere Meinung: 
Vorab wurden wir zu einem Preview-Event 
eingeladen und wenige Tage später konnten 
wir das Spiel im Early-Access ausprobieren. 
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Ein Katzenjammer: 
Endlich gibt es 
neue Infos zu Stray. 
Spielen dürfen wir 
es aber erst im 
nächsten Jahr. 


ADVENTURE | Den ganzen Tag 
faul in der Gegend rumliegen, 
sich füttern und den Bauch strei- 
cheln lassen. Seien wir doch ehr- 
lich: Wir haben alle schon mal da- 
rüber nachgedacht, wie entspannt 
es wohl wäre, das Leben einer Kat- 
ze zu führen. Schon bald könnte 
dieser Traum nun Wirklichkeit wer- 
den: Mit Stray erscheint im Früh- 
jahr 2022 ein Action-Adventure für 


MT, Due р е.а — a 
Die Spielwelt von Stray basiert auf der! Kowloon Walled I City, einem NS: La von 
Hong Kong, der als der am dichtesten besiedelte Ort der Welt galt 
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PS4 und PS5, in dem ihr tatsäch- 
lich in die Haut eines felligen Vier- 
beiners schlüpft. 

Auch wenn die meisten wohl 
erst durch den PS5-Reveal-Stre- 
am im letzten Jahr auf Stray auf- 
merksam geworden sind: Das Pro- 
jekt ist bereits deutlich älter. Schon 
2015 schlossen sich zwei ehema- 
lige Ubisoft-Entwickler zusammen, 
um unter dem Arbeitstitel „HK_ 


ДЕ, 


Als Katze eine düstere Cyberpunk- 
Metropole erkunden: Das ist das Konzept 
von Stray. Wir schauen uns den Indie- 
Titel in der Gameplay-Vorschau 


mal näher an. 


Project“ daran 


cken. An der ursprü 
hat sich aber auch sechs Jahre 
später nichts geändert. 


Alles für die Katz! 

Stray ist ein Third-Person-Katzen- 
abenteuer angesiedelt in einer dys- 
topischen Cyberpunk-Metropole. 
Wer jetzt laut stöhnt und Night City 
2.0 befürchtet, der irrt jedoch. Im 
Spiel erwartet euch eine fernöstlich 
angehauchte Atmosphäre: Bun- 
te Lampions und verschlungene 
Schriftzeichen vermischen sich mit 
kaputten Neonreklamen und Ber- 
gen aus Schrott. Bei der Gestaltung 


Die 


der Umgebung haben sich die Ma- 
cher stark von der Kowloon Walled 
City inspirieren lassen, einem ehe- 
maligen Stadtteil von Hong Kong. 
Da lebten zweitweise 33.000 Men- 
schen auf einer Fläche von gerade 
einmal vier Fußballfeldern. Entspre- 
chend ist auch das Stadtbild von 
Stray geprägt von hohen Gebäude, 
klaustrophobisch engen Gassen 
und vor allen Dingen: vielen, vie- 
len Bewohnern. Das sind allerdings 
ausschließlich humanoide Roboter. 
Menschen scheint es in der Welt 
von Stray keine mehr zu geben. 

Ihr werdet mit eurer Katze nun 
wortwörtlich in diese fremde Welt 
hineingeworfen. Zu Beginn des 
Spiels fallt ihr in eine der Straßen- 
schluchten hinab und müsst, zu- 
nächst verletzt, einen Weg nach 
Hause zu eurer Familie finden. 
Dabei setzen die Entwickler einen 
starken Fokus auf Erkundung und 
Rätsel. Das sieht bisher aber alles 
noch relativ simpel aus: Auf Knopf- 
druck springt euer Fellknäuel über 
schwimmende Fässer oder klettert 
an Hausfassaden empor. Hier und 
da gilt es auch mal, Hindernisse zu 
überwinden. Dann stoppt ihr etwa 
eine Lüftung, indem ihr mit einem 
Eimer die Rotorblätter blockiert. 
Oder ihr schubst in typischer Kat- 
zenmanier Dinge über eine Kan- 
te und macht so eine Glasscheibe 
unter euch kaputt. 

Die Entwickler wollen euch 
dazu motivieren, auf spielerische 
Weise mit der Welt zu interagieren. 
Denn nur so erschließt sich euch, 
was es mit der Stadt und ihren Be- 
wohnern auf sich hat. Stray drückt 
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Unser animalischer Protagonist kann nicht mit den Roboter-Bewohnern 


der Stadt interagieren. Dafür braucht er die Hilfe einer Begleiterdrohne. 


euch seine Geschichte nicht aufs 
Auge, sondern erzählt viel mittels 
Stimmung und Umgebung. 


Mein Freund, die Drohne 
Auf eurer Reise hilft euch später 
auch euer Begleiter В12, eine flie- 
gende Drohne, die ihr in einem 
Rucksack auf dem Rücken herum- 
tragt. Wenn ihr in der Cyberpunk- 
Metropole Dinge wie etwa einen 
Energydink findet, könnt ihr diese 
nicht nur näher untersuchen. Euer 
KI-Kumpel kann Objekte auch ein- 
sammeln und in seinem Inventar 
verstauen, um sie dann zu gegebe- 
ner Zeit wieder herauszukramen. 
Ein Tresor lässt sich nicht öffnen? 
Mit dem zugehörigen Schlüssel soll- 
te das kein Problem mehr sein! 
Bl2 ist aber noch weitaus 
mehr. Als Dolmetscher erlaubt er 
es euch, mit den Cyborg-Bewoh- 
nern der Stadt zu kommunizie- 
ren. Außerdem scheint er eine Art 
Speicher für Erinnerungen zu be- 
sitzen. Das legt zumindest der Me- 
nüpunkt „Memories“ nahe. Und 
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das würde auch gut zum Verspre- 
chen der Entwickler passen, dass 
der Kleine über eine mysteriöse 
Hintergrundgeschichte verfügt, 
die ihr enthüllen und so eure Be- 
ziehung zu ihm festigen könnt. 

Zu guter Letzt ist В12 dann 
auch noch eine nützliche Waffe 
im Kampf ums Überleben. Denn 
in der Welt von Stray sind nicht 
alle Bewohner besonders tier- 
lieb. Die Entwickler gewährten be- 
reits einen kurzen Blick auf eine 
Reihe von Gegnern: kleine oran- 
ge Krabbelviecher namens Zurks, 
die stets in Rudeln unterwegs sind 
und fast ein wenig wie die Head- 
crabs aus Half-Life aussehen. Vor 
denen könnt ihr zu Beginn nur 
weglaufen, oder euch an ihnen 
vorbeischleichen. Neben Parkour- 
und Stealth-Einlagen gibt es spä- 
ter aber auch tatsächlich Kämpfe. 
Von einem Roboter-Doc bekommt 
ihr eine Art UV-Lichtstrahl an eure 
Drohne montiert, mit dem ihr eu- 
ren Feinden einheizen könnt — al- 
lerdings wohl nicht unbegrenzt 


Auch nach der Gameplay-Präsentation bleiben noch Fragen offen: Gibt 
es in Stray eine Open World? Dürfen wir unsere Katze optisch anpassen? 
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Die Welt von Stray wirkt mysteriös und gefährlich: Warum gibt es in der Cyberpunk- 
Metropole keine Menschen? Und was hat es mit den aggressiven Zurks auf sich? 


lange. Ein Energiebalken deutet 
an, dass ihr hier wohl auf den Ak- 
kustand von В12 achten müsst. 
Und ob eure Funzel gegen ande- 
re Gefahren, wie etwa den bereits 
gezeigten Alien-Glibber hilft, muss 
man erst noch sehen. 


Schicke Sci-Fi-Metropole 

Was sich bereits jetzt sehen las- 
sen kann, ist die hübsche Insze- 
nierung von Stray. Neben der ein- 
zigartigen Perspektive hat das 
Adventure nämlich auch einen 
richtig tollen Artstyle auf Lager. 
Die abwechslungsreichen, vertika- 
len Umgebungen der zerfallenden 
Sci-Fi-Metropole, die Liebe zum 
Detail, der atmosphärische Nebel, 
die schicken Spiegel- und Licht- 
effekte, das alles machte Lust auf 
mehr. Nur die Bewegungen unse- 
rer Spielfigur hätten hier und da 
noch ein wenig runder, natürlicher 
und naja ... katzenhafter aussehen 
können. Dass wir unsere Krallen 
am Sofa wetzen, miauen oder uns 
streicheln lassen dürfen, ist bereits 
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ein guter Anfang. Wir sind uns aber 
sicher: Da geht noch mehr! 

Umso gespannter sind wir da- 
her, was uns die Macher in Zukunft 
noch zu zeigen haben. Denn all un- 
sere Fragen wurden lange nicht be- 
antwortet: Dürfen wir unsere Katze 
optisch anpassen? Müssen wir re- 
gelmäßig essen und trinken? Wie 
offen ist die Spielwelt? Wir hof- 
fen auf ein baldiges Update. Auch 
über ein konkretes Releasedatum 
würden wir uns nicht beschweren. 
Bisher steht nur fest, dass Stray ir- 
gendwann im nächsten Frühjahr 
zeitexklusiv für Playstation 4 und 5 
erscheint. DAVID BENKE 


Meinung 
„Eigentlich bin ich ja eher 
Team Hund, aber Stray hat 
mich trotzdem abgeholt“ 


David Benke Redakteur 


Katzen, Hunde und Co. werden in Videospielen 
gerne mal zu Nebendarstellern degradiert. Da 

ist es meist noch das höchste der Gefühle, 

wenn man die virtuellen Vierbeiner streicheln 
kann. Nach einem Blick auf Stray frage ich mich 
allerdings: Warum ist das eigentlich so? In dem 
Konzept, eine digitale Welt mal aus der Sicht 
eines Tieres zu erkunden, schlummert doch so 
viel Potenzial! Die Möglichkeit, Dinge mal aus 
einer ganz anderen Perspektive zu sehen, mal mit 
ganz anderen Herausforderungen konfrontiert 

zu sein — das kann selbst ein eigentlich ausge- 
lutschtes Cyberpunk-Setting wieder interessant 
machen. Wenn es denn gut umgesetzt wird. 
Daher hoffe ich einfach mal, dass Stray aus 
seinen spannenden Ansätzen auch wirklich etwas 
herausholen kann. Vielleicht macht man so ja den 
Weg frei für andere animalische Abenteuer. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben den Gameplay-Trailer bis ins letzte 
Katzenhaar analysiert und die wichtigsten Erkennt- 
nisse für euch zusammengefasst. 


Infos 
HERSTELLER Annapurna Interactive 
ENTWICKLER 7 BlueTwelve Studio 
2019 k E E рет z 
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An dieser Stelle präsentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 


drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Deathloop 


Kinder, wie die Zeit vergeht — und vergeht und vergeht und vergeht, immer 
wieder. In Deathloop verläuft sie nämlich nicht stringent, sondern ein und der- 
selbe Ablauf wiederholt sich immer aufs Neue. 

Wer weiß das? Wieder keiner, außer uns, denn als Protagonist Colt existieren 
wir außerhalb der Routinen, durch die sich die Personen um uns erneut und 
erneut begeben. Zeitschleifen sind aktuell offenbar angesagt, man denke auch 
an Twelve Minutes oder Returnal. In Deathloop geht es anders als sonst oft 
aber nicht nur ums reine Überleben, sondern auch darum, die Existenz anderer 
Individuen auszuschalten, in jeder Wiederholung erneut — der Name Death- 
loop ist Programm. Denn wir können unserem Zeitgefängnis nur entkommen, 
wenn wir in nur einem Run acht Zielpersonen ausschalten. Schwer genug, aber 
dann stellt sich uns auch noch Agentin Julianna entgegen, entweder als NPC 
oder in Form eines echten Spielers, der in unseren Loop eindringt. Voll gemein 
von der! Entwickelt wird der ungewöhnliche Shooter von Arkane Studios, die 
zuvor etwa Dishonored und Prey ersonnen, am flotten, von coolen ВЕНЕ сеп 
geprägten Gameplay zeigt sich die Verwandtschaft. LU І 


Ihe Dark Pictures Antho 


Sie sind alle so dumm, und ich bin ihr Chef! Mit diesem aus der historischen 
Quelle Asterix belegten Cäsar-Zitat möchte ich einstimmen auf das nunmehr 
dritte Horror-Abenteuer rund um eine Gruppe bemitleidenswerte Spieleprota- 
gonisten, die von einem Übel ins nächste stolpern. 

Das erste Übel: Die Hauptdarsteller sind amerikanische Soldaten, die im Irak- 
krieg kämpfen. Das zweite Übel: Sie treffen auf bewaffnete Milizen. Das dritte 
Übel: Alle werden verschüttet und finden unter der Erde einen mesopotami- 
schen Tempel, der auch noch von garstigen Monster bewohnt wird. Wie in der 
Reihe üblich liegt der Fokus auf "cineastischer" Inszenierung, die sich im End- 
effekt zwar eher auf dem Niveau von trashigen Horrorstreifen bewegt, einen 
aber gerade deshalb herrlich den Alltagsstress vergessen lässt. Ganz besonders 
viel Spaß macht es, mit Freunden zusammenzuspielen. Denn dann gibt man 
den Controller weiter oder spricht sich online mit dem Partner ab, um ihm dann 
am Ende die Schuld zuzuschieben, wenn eine Entscheidung oder ein verpatzter 
Quick-Time-Event mal wieder zum Ableben einer Figur geführt haben. Vielleicht 
kein großes Kino, aber bestimmt wieder amüsant und spannend. і INA PACH 


Es schießt und loopt der 
Deathloop-Mann, wo Shoo- 
terheld sonst nur shooten 
kann — Deathloop ist nicht | 
nur wegen der spannenden 
Idee, sondern auch wegen 
der ungewöhnlichen Ästhetik. 
vielversprechend, 


ogy: House of Ashes 


Wahrlich düstere Zeiten: Im alten Mesopotamien war def Klatschlichtschalter 
noch nicht erfunden, deshalb müssen wir auf eine Fackel zurückgreifen. 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


FIFA 22 Battlefield 2042 

Genre: Sportspiel Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: EA Vancouver Entwickler: DICE 
Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 01. Oktober 2021 Termin: 22. Oktober 202 


Far Cry6 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Ubisoft Toronto 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 07. Oktober 2021 


The D. P. Anthology: House of Ashes 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Supermassive Games 
Hersteller: Bandai Namco 

Termin: 22. Oktober 2021 


Back 4 Blood 

Genre: Ego-Shooter 

Entwickler: Turtle Rock Studios 
Hersteller: Warner Bros. Interactive 
Termin: 12. Oktober 2021 


Guardians of the Galaxy 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Eidos Montreal 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 26. Oktober 2021 


Riders Republic 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: Ubisoft Annecy 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 28. Oktober 2021 


Project Zero: P. des s. Wassers 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Koei Тесто 
Hersteller: Koei Tecmo 
Termin: 28. Oktober 2021 


GTA 5: Enhanced Edition 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Rockstar North 
Hersteller: Rockstar Games 
Termin: 11. November 2021 


Landwirtschafts-Simulator 22 
Genre: Simulator 

Entwickler: Giants Software 
Hersteller: Astragon 

Termin: 22. November 2021 


Final Fantasy 14: Endwalker 
Genre: MMORPG 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 23. November 2021 


Dying Light 2 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Techland 
Hersteller: Techland 
Termin: 07. Dezember 2021 
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Das leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // 21st Century Digital Boy 
Spielt gerade: WoW, FF14, Humankind 
Schaut gerade: viel Youtube-Zeug, meistens Musik 
Liest gerade: diverse Bundesliga-Saisonhefte 


Und sonst: Passend zur Heftabgabe mal direkt in den 
Krankenstand verabschiedet. Immerhin war ich am letz- 
ten Tag der Produktion noch mal kurz fit, um den Kasten 
hier auszufüllen und das Editorial zu tippen. Daher hier 
vielen Dank an Katha und Maria, die den Großteil der 
Ausgabe gewuppt haben. Das gibt ein Bier. Oder einen 
Cocktail. Oder was anderes in der Art. 


Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Katharina Pache // Aua, es tut so weh 


Spielt gerade: Viele viele Indie-Sachen - irgendwie 
muss das Heft ja voll werden, ne 


Schaut gerade: Jerks, die Kochshow mit Paris Hilton, 
Staffel zwei von diesem Make-up-Gedöns 


Hört gerade: Battle Jacket, The Lords of Altamont, 
Stöner (saudummer Name), Voodoo Jürgens 


Und sonst: Blabla Katzen haha blabla Umzug ... пее 
im Moment ist eher nix los, ein bisschen Ruhe nach den 
letzten Wochen ist mir ganz willkommen. 


Top-Titel der Ausgabe: 
The Great Ace Attorney Chronicles und Hades 
Flop-Titel der Ausgabe: Fußball 


Spielt gerade: The Great Ace Attorney Chronicles auf 
der PS5, und das fühlt sich bei einer Serie, die ich bisher 


Schaut gerade: Marvel Studio's What If...? 
Liest gerade: Gaiman und Pratchett - Good Omens 


Und sonst: Jetzt aber wirklich - mit einem Jahr Verspätung (S А 


(da war ја was) geht es direkt nach der Heftabgabe in den 
Urlaub nach Kroatien, nach einer Stippvisite zur Verwandt- 
schaft in Österreich. Bin durchgeimpft, aber gespannt, wie 
die Einreise bei der Rückkehr Ende August klappen wird... 


Flop-Titel der Ausgabe: Irgendwas mit Fußball 


Matthias Dammes // Überlebenskünstler 


Spielt gerade: Stranded Deep, Conan Exiles 
Schaut gerade: Marvel Studio's What If...? 


Liest gerade: Mystische Pfade in Deutschland: 
Wandern auf den Spuren von Sagen und Traditionen 


Und sonst: Freut sich auf diverse Familientermine in 
den kommenden Wochen. Endlich mal wieder einige 
Leute sehen, die seit vor der Pandemie nicht mehr 
besucht wurden. Das Highlight dabei wird natürlich der 
erste Geburtstag meiner kleinen Nichte. Da fällt mir ein, 
ich muss noch ein Geschenk besorgen ... 


Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 
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Maria Beyer-Fistrich // Harmonizer 


Spielt gerade: Nicht viel, weil ich durch meinen 
kaputten Ellenbogen weder Switch noch PS5-Controller 
lang halten kann. 

Schaut gerade: Cooking with Paris 

Hört gerade: Das neue Album von Ty Segall natürlich! 
Und sonst: Wo bleiben dieses Jahr die Kracherspiele? 
Und damit meine ich nicht die üblichen Verdächtigen 
wie FIFA, CoD und Co. Gebt mir endlich wieder ein 
gutes Open-World-Rollenspiel! Bis dahin ist mein Arm 
hoffentlich wieder fit... 

Top-Titel der Ausgabe: Tales of Arise 


Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 22 


Spielt gerade: Retro-Zeug, UFC 4, Assassin’s Creed: 
Origins, Little Hope (im Koop mit Katha) 


Liest gerade: Haruki Murakami — Die Pilgerjahre des 
farblosen Herrn Tazaki, Thomas Mullen – Die Stadt am 
Ende der Welt 


Hört gerade: The Interrupters, Less Than Jake, Rancid, 
The Mighty Mighty Bosstones, Left Alone, Mad Caddies, 
Sondaschule, Rantanplan, The Suicide Machines 


Und sonst: Hier ist nicht mehr genug Platz, um mein 
super spannendes Leben zu beschreiben. Tja, schade. 


Top-Titel der Ausgabe: Ninja Gaiden 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Felix Schütz // Wird von Mozart aggressiv 


Spielt gerade: Humankind, Psychonauts 2, Heroes 
of the Storm, Starcraft 2: Legacy of the Void, Mini 
Motorways, Monster Train und Dante’s Inferno. 


Schaut gerade: Angel, The Green Knight 
Hört gerade: Les Troyens von Berlioz, Lifa von Heilung, 
alles Mögliche von Christopher Tin und den Stellaris OST 


Und sonst: Ärgert sich maßlos über die Deutsche Bahn. 
Züchtet Avocados. Blickt angesichts der Baustellen im 
Haus leicht nervös auf seinen Kontostand. Plant, bald 
wieder mehr als 4 Stunden zu schlafen. Das wär was. 


Top-Titel der Ausgabe: Hades 
Flop-Titel der Ausgabe: Alles mit Fußball 


David Benke // Frisst Kuchen 


Spielt gerade: Uncharted: The Lost Legacy und die 
Mass Effect Legendary Edition. Mittlerweile bin ich bei 
Teil 3 angekommen, ein Ende ist in Sicht! 


Schaut gerade: Mal-Videos von Nic Hankins, dem 
spirituellen Nachfolger von Bob Ross 


Hört gerade: Black Pumas — Colors 


Und sonst: Bin ich der 30 schon wieder ein Jahr näher 
gekommen. Ich merke förmlich, wie mein Körper mich 
immer mehr im Stich lässt. Deshalb gab’s auch nur 
Käsekuchen, den kann man selbst ohne Zähne essen. 
Top-Titel der Ausgabe: Stray 


Flop-Titel der Ausgabe: Project Zero 


Marcel Naeem Cheema // Festlich & feierlich 


Spielt gerade: Die tolle „schlangenfreie“ Erweiterung 
Assassin's Creed: Valhalla - Zorn der Druiden. Love it. 


Zuletzt gesehen: Killer's Bodyguard 1+2, Goodfellas 
(mal wieder), Adrift und Curveball & The Walking Dead 


Liest gerade: Die freudige Nachricht, dass Domi die 
fantastische Band Von Wegen Lisbeth hört - yay! 


Und sonst: Bin ich genervt vom aktuellen Herbstwetter й 
(Wann wird’s mal wieder richtig Sommer?) und positiv 
gestresst von Hochzeiten, Geburtstagen, Spiele- und 
Filmveröffentlichungen, Bandproben & Co. 


Top-Titel der Ausgabe: Stray, Hades & Cris Tales 
Flop-Titel der Ausgabe: CoD, FIFA & Battlefield 


Christian Fußy // Fernsehen und Fernwehen 


Spielt gerade: The Binding of Isaac Repentance, 
Golf with your Friends 


Schaut gerade: Mythic Quest. Die ersten Folgen waren 
eher enttäuschend, aber mit der Zeit wurden Story 

und Gags immer besser. Außerdem Succession, The 
Wire und aktuelle Kinofilme wie Shang-Chi und Killer's 
Bodyguard 2. 

Hört gerade: Coming 2 America von Prince 

Und sonst: War übers Wochenende mit Freunden in 
Prag. Würde am liebsten gleich nochmal fahren. 
Top-Titel der Ausgabe: Hades, Brütal Legend 


Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Spielt gerade: Pokémon Unite ... leider Pay2Win :-( 
Hört gerade: Lgoony mal wieder rauf und runter 

Isst gerade: Gnocchi mit Tofu und Erndnusssauce 
Und sonst: Irgendein Arsch hat meinen Roller 
umgeschmissen. Jede Menge Kratzer, linker Bremshebel 
abgebrochen. Reparatur hat 30 Euro gekostet ... danke 
für nichts. Es passiert aber auch Schönes: Ich probiere 
mich aktuell durch allerlei alkoholfreie Weine und bin 
erstaunt, wie groß die Auswahl ist und wie lecker Rosé, 
Burgunder und Co. auch ohne Alkohol sind. Prost! 
Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 


Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Fünf Störche machen noch keinen Herbst 


Schaut gerade: Fabian oder Der Gang vor die Hunde 


Liest gerade: Alexander Kareno – Auto halt! 
Aufzeichnungen eines Berliner Chauffeurs, 
Julian Barnes — Der Mann im roten Rock 
Hört gerade: Charles Mingus — Mingus Mingus Mingus Ё 
Mingus Mingus, Al Green – Gets Next To You, 
Motorpsycho — Roadworks 1 - 4, Gang of Four - Enter- 
tainment, Billy Е. Gibbons – Hardware 

Und sonst: Hey! Urlaub! Spätsommer, Sonne, Kaktus! 
Keine Sonne? Egal. Spätsommer, Kino, Kaktus! 


Top-Titel der Ausgabe: Brütal Legend 
Flop-Titel der Ausgabe: Battlefield 2042 
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Dominik Pache // Spidercat 


Spielt gerade: Ghost of Tsushima: Director's Cut 


Schaut gerade: Crimson Bat 

Hört gerade: Von Wegen Lisbeth 

Und sonst: Habe die Katzen darauf abgerichtet an den 
Wänden entlang zu laufen. So muss ich deutlich weniger 
den Boden wischen. Manchmal ist es aber verstörend, 
wenn die Tierchen sich an einem Faden auf mein Gesicht 
herablassen, um dann in meinem Mund Eier zu legen. 
Hab ich wirklich Katzen gekauft? 

Top-Titel der Ausgabe: Ender Lilies 


Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Michael Grünwald // Schnappschuss des Monats 


Spielt gerade: A Plague Tale: Innocence (nochmal), 
Tennis World Tour 2 und Dead by Daylight 

Schaut gerade: Ziemlich viele Filme auf Netflix. Die 
Serien habe ich leider schon alle durch.:) 

Hört gerade: Eine schöne, rockige Playlist auf und ab. 
Und sonst: Es wird langsam Zeit, dass wieder ein paar 
gute Spiele rauskommen. Wenn schon der Sommer zu 
Wünschen übrig lässt, dann soll zumindest meine PS5 
heiß laufen. Wenn ich mir diese Ausgabe der play? aber 
so anschaue, kommt da demnächst doch noch einiges. 


Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Carlo Siebenhüner // Ratloser Radfahrer 


Spielt gerade: Bin auf Mario Golf hängen geblieben. 
Dabei hab ich doch keine Ahnung von Golf! 


Schaut gerade: Ted Lasso 
Hört gerade: Odesza — Amoment apart 


Und sonst: Stehe ich kurz vor meiner mehrwöchigen 
Radtour. Berlin nach Kopenhagen. 700 Kilometer. Bin 
gespannt, obs dramatisch peinlich wird oder einfach 
dramatisch schön. Deshalb auch ein Bild vom treuen 
Drahtesel. Wer sich am Elend ergötzen will, tut das auf 
Twitch bei „exploration_happiness“, 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 2042 
Flop-Titel der Ausgabe: Dieses Fußball... 


Fan am, 


Spielt gerade: The Last of Us: Part 2 са F 
Schaut gerade: Rebuild of Evangelion 
Hört gerade: Lord Huron – Lonesome Dreams 


Und sonst: Möchte nur nochmal dran erinnern, dass 
man Bobby Kotick bitte keine Teufelshörner auf seine 
Bilder photoshoppen soll, weil sein Datingleben drunter 
leidet. Das will ich natürlich nicht, deswegen gibt's jetzt 
die Katze, die letztens vor der Redaktion rumlag. Auch 
ohne Hörner, aus Respekt vor ihrem Datingleben. 


Top-Titel der Ausgabe: Ender Lilies und Stray 
Flop-Titel der Ausgabe: Nicht prinzipiell Fußball, aber 
schon prinzipiell Konami. Daher: eFootball. 
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Volltreffer: Hades beg 
motivierender Rogue 
cleverer Story und toll 
Jetzt auch auf PS4 und 


`; 


N 


Bastion, Transistor und Pyre 
letzten Spiele des kleinen l 
Studios — wirklich so gigantisc| 
ren, sei mal dahingestellt. Si 
aber: Mit ihrem neuen Werk H 
haben sich die Entwickler 
übertroffen. Herrlich griffige 
unverwechselbarer Stil, tol! 
raktere und cleveres 
verbinden sich hier zu 
lisch motivierenden Rog 
mit Preisen nur so überh 
Hades ist letztes Jahr zuerst für PC 
und Switch erschien, nun werden 
endlich auch PS4 und PS5 bedient. 
Zeit für ein Meisterwerk! 

Wirklich überraschend kam der 
Erfolg allerdings nicht: Schon seit 
Dezember 2018 war Hades im Ear- 
ly Access (nur am PC) spielbar und 
zeigte sich sofort in Topform. Seit- 
dem haben wir mehr als 150 Stun- 
den in dem Titel versenkt! Zwar 
lässt sich die Hauptstory schon 
in deutlich weniger Zeit durchbo- 
xen, doch selbst dann gibt es noch 
so viel mehr zu tun: Für unseren 
Langzeittest auf mehreren Platt- 
formen haben wir uns dutzende 


Male durch die griechische Unter- 
welt gemäht, zahllose Sagenwe- 
sen verkloppt, mit Göttern geschä- 
kert, Helden verkuppelt und mit 
dreiköpfigen Höllenhunden geku- 
schelt. Ein tolles Erlebnis, das trotz 
aller Wiederholungen einfach nicht 
langweilig wird. 


Ein Prinz kratzt die Kurve 

Rebellische Phasen machen zwar 
die meisten von uns durch, doch 
Zagreus treibt das Ganze auf die 
Spitze. Schließlich ist er kein Ge- 
ringerer als der Sohn von Totengott 


Hades, was ihn zum unsterblichen 
Prinzen der griechischen Unter- 
welt macht. Und von der hat er 
die Schnauze gestrichen voll. Fest 
entschlossen, das Totenreich end- 
lich hinter sich zu lassen und sei- 
ne verschollene Mutter zu finden, 
beginnt der lässige Göttling damit, 
sich aus den Tiefen des Hades hin- 
auf ins Freie zu kämpfen. Raum für 
Raum, Stockwerk für Stockwerk, 
Hauptsache es geht aufwärts. Da- 
bei scheitert er, immer und immer 
wieder — und liefert so die perfekte 
Struktur für ein motivierendes Ro- 


gue-lite, das nicht nur mit geschlif- 
fenem Gameplay, sondern auch 
mit seiner netten Story punktet. 
Denn in Hades locken euch 
nicht nur dauerhafte Verbesserun- 
gen und zig freischaltbare Inhal- 
te immer wieder zurück ins Spiel, 
das Abenteuer wird auch durch 
einen gelungenen Plot zusam- 
mengehalten, der sich nach und 
nach in unzähligen, kleinen Dialo- 
gen entfaltet. Trotz zig ernster Mo- 
mente verkommt Hades dabei nie 
zur schwermütigen Trauershow, im 
Gegenteil: Meistens geht es ausge- 


gunterhaltet euch 50 oft ihr könnt mit ША т 
und beschenkt sie mit Nektar. Es lohnt sich. ~ 


u 


Die sechs Wa s 
PN ааа 6 пр ve 
in jeweils vier unterschiedlichen Formen. ~ 


42 | 10.2021 | play” 


www.playfünf.de 


sprochen positiv und entspannt zu, 
eine Wohltat! Wer aber wirklich wis- 
sen will, was Zagreus’ Mutter zuge- 
stoßen ist, welche Wahrheit sein 
Vater vor ihm verbirgt und was das 
erzählerisch clevere Schlusskapi- 
tel nach dem letzten Bosskampf zu 
bieten hat, muss Hades viele, viele 
Male durchspielen. Umso besser, 
dass ein erfolgreicher Durchgang 
oft schon in 30 bis 40 Minuten er- 
ledigt ist, außerdem wird in jedem 
Raum automatisch gespeichert. 
So liefert Hades hübsch portionier- 
te Gameplay-Happen, die sich für 
längere Sitzungen genauso gut eig- 
nen wie für eine kleine Runde zwi- 
schendurch. 


Bloß raus aus der Unterwelt! 

Hades ist simpel aufgebaut. Ihr 
beginnt jeden Durchgang auf der 
untersten Ebene Tartarus, die aus 
mehreren zufälligen Räumen voller 
Gegner besteht. Rätsel, freies Er- 
kunden oder Plattformer-Einlagen 
gibt es nicht, in Hades dreht sich 
alles blitzschnelle Kämpfe. Habt 
ihr die Unterwelt-Viecher erfolg- 
reich plattgemacht, geht es wei- 
ter zum nächsten Raum, bis ihr 
irgendwann einen Bossgegner er- 
reicht. Liegt auch der am Boden, 
steigt ihr ins nächste Stockwerk 
rauf, wo ein neues Setting auf euch 
wartet, diesmal das von Lavaseen 


ФФ ’ 
Bunt, schnell, effektreich: Die blitzschnelle 
Action geht hervorragend von der Hand. 
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durchzogene Asphodel. Dort wie- 
derholt sich das ganze Spielchen, 
nur eben mit neuen Gegnern und 
Zwischenbossen. Danach kom- 
men nochmal zwei weitere Ebenen 
— und dann steht ihr auch schon 
dem Endboss gegenüber. Klingt 
eintönig? Ist es im Grunde auch! 
Tatsächlich könnte Hades gera- 
de bei den Bosskämpfen, Gegnern 
und Schauplätzen deutlich mehr 
Abwechslung vertragen, hier liegt 
die größte Schwäche des Action- 
spiels. Doch das gleichen die Ent- 


wickler mit einem umfangreichen 
Upgradesystem locker wieder aus. 


Den Göttern sei Dank! 

Es fängt schon bei der Waffen- 
auswahl an. Vor jedem Durchgang 
schnappt ihr euch eine von sechs 
Hauptwaffen aus dem Regal, die 
es außerdem noch in vier unter- 
schiedlichen Varianten gibt. Egal, 
ob Schwert, Bogen, Speer, Wurf- 
schild, Kampfhandschunh oder Fan- 
tasy-Knarre, jede Waffe erfordert 
einen unterschiedlichen Spielstil 


und setzt andere Schwerpunkte. 
Zagreus’ Repertoire ist überschau- 
bar, er kann einen Haupt- und 
Zweitangriff einsetzen, mit einer 
schnellen Dash-Bewegung aus- 
weichen und mit einem magischen 
Geschoss macht er Gegnern auf 
Distanz die Hölle heiß. 

Doch nun geht der Spaß erst 
richtig los: Unterwegs erbeu- 
tet Zagreus regelmäßig neue Up- 
grades, viele davon bekommt er 
von fröhlichen, griechischen Göt- 
tern in die Hand gedrückt. Von 
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Fährmann Charon betreibt einen Shop i ind m 
ihr euch mit neuen Upgrades eindecken köhnt. 


Zeus gibt’s beispielsweise kräfti- 
ge Kettenblitzeffekte, der flinke 
Hermes hat praktische Ausweich- 
talente im Gepäck und Kriegsgott 
Ares verstärkt unsere Angriffe mit 
mächtigen Schadenszaubern. De- 
meter verpasst uns mörderische 
Eis-Effekte, Aphrodite hat Schwä- 
chungszauber dabei und Athene 
pimpt unsere Defensive mit nütz- 
lichen Schildverbesserungen. Und 
das ist nur eine winzige Auswahl 
der unzähligen Upgrades, aus de- 
nen wir uns in jedem Spieldurch- 
gang einen mächtigen Build zu- 
sammenstellen. Jede Götterkraft 
lässt sich noch in Rangstufe und 
Level aufwerten, außerdem gibt es 
besonders starke Duo-Effekte und 
Synergien, die aus Zagreus eine 
wahre Kampfmaschine machen. 


®®® 


Mit clever kombinierten Fähigkeiten wird Zagreus ungeheuer 


Wer klug vorgeht, steht dem End- 
boss mit einem Helden gegenüber, 
der Geschosse lässig abprallen 
lässt, der sich mit jedem Schwert- 
hieb heilt und dabei Zauber ent- 
fesselt, die selbst dickste Brocken 
in Rekordzeit wegputzen! Beson- 
ders cool: Pro Run kommen noch 
mehrere Upgrades hinzu, die das 
Verhalten der Waffe komplett um- 
krempeln. Da wird der Wurfspeer 
plötzlich zur explodierenden Lan- 
ze, das Schwert schleudert magi- 
sche Energiewellen und die Knarre 
mutiert mal eben zum Raketenwer- 
fer oder feuert plötzlich fünf Grana- 
ten auf einen Schlag ab. Egal, womit 
man gerade kämpft, Hades spielt 
sich durchweg klasse und flüssig. 
Mit etwas Übung dashen wir rasend 
schnell durch die kleinen Arenen, 


mächtigHierdecken’wirdie Gegner mit Kettenblitzen ein. 
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Symbole über den Pforten verraten, welche=- 
Belohnung uns im nächsten Raum erwartet. 


während wir die Feinde punktgenau 
an die Wand klatschen, Geschossen 
ausweichen und Fallen umgehen. 
Gerade auf höheren Herausforde- 
rungsstufen, in denen die Gegner 
und Bosse mehr Tricks auf Lager 
haben, sind zwar erstklassige Re- 
flexe nötig, aber dafür wird die Ac- 
tion auch nach vielen Stunden nicht 
langweilig. Und für alle jene, die 
nur die Story erleben und stressfrei 
durchkommen möchten, gibt es im 
Optionsmenü noch ein nettes Ex- 
tra: Wer hier den Götter-Modus ak- 
tiviert, hat mit den Gegnern leichtes 
Spiel, da Zagreus dann bei jedem 
Ableben stärker wird. 


Stilvoll durch die Unterwelt 
Hades spielt sich aber nicht nur 
klasse, es sieht auch so aus: Der 


Comicstil aus der isometrischen 
Ansicht glänzt mit vielen Details, 
weichen Animationen und hüb- 
schen Effekten. Hier und da leidet 
zwar auch mal die Übersicht, ins- 
besondere wenn gegen Ende ei- 
nes Runs viele Zauber gleichzei- 
tig über den Bildschirm prasseln, 
doch meistens hat man alles gut 
im Blick. Der Sound steht der Op- 
tik in nichts nach, denn typisch für 
Supergiant Games ist auch die Mu- 
sikbegleitung ein Volltreffer: Hades 
wird von einem großartigen Sound- 
track untermalt, der das Geschehen 
stimmungsvoll begleitet und gut 
auf das Spieltempo abgestimmt 
wurde, ohne uns auf die Nerven 
zu gehen. Tipp: Der Soundtrack ist 
in der physischen Disc-Version als 
Download-Code enthalten. 
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CURSE OF PAIN LV.2 
Your Special inflicts Doom. 
» Doom Damage: 


ц. REPLACE: FROST FLOURISH 


ARES'AID 


» Rift Damage per Hit: 45 
> Max Gauge Bonus: 


CURSE OF VENGEANCE 
After you take damage, inflict Doom on foes around you. 
» Doom Damage: 10 


Jeder Gott bietet uns drei Verbesserungen an. 


Wir wählen das Upgrade, das zui uns passt. 


Tot, aber glücklich 

Egal, ob man den letzten Boss 
knackt oder doch mal wieder den 
Löffel abgibt: Am Ende landet 
der stoische Zagreus immer wie- 
der im Tempel seines Vaters Ha- 
des, der ihn mit einem höhnischen 
Kommentar empfängt. Doch be- 
vor man sich gleich in den nächs- 
ten Fluchtversuch stürzt, sollte 
man die Verschnaufpause nutzen, 
denn auch zu Hause gibt’s viel zu 
tun! Zum Beispiel wohnen im Tem- 
pel noch andere Charaktere, die 
Zagreus Mut machen und ihn bei 
seinem Plan unterstützen. Egal, 
ob man mit Nyx, Thanatos oder 
einem fröhlichen Skelett mit dem 
Hang zur Selbstzerstörung plau- 
dert: Die Gespräche sind knackig 
geschrieben, erstklassig (auf Eng- 
lisch) vertont und scheinen ein- 
fach kein Ende zu nehmen! Selbst 
nach hundert Spielstunden haben 
viele Figuren noch frische Kom- 
mentare auf Lager und sorgen da- 
für, dass sie uns mit der Zeit rich- 
tig ans Herz wachsen. Die meisten 


> 
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Die wenigen Bosse können wir später in verstärkter 


Form bekämpfen’='wenn wir das wollen. 
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Charaktere können wir außerdem 
mit Nektar und Ambrosia belie- 
fern, dadurch verbessert sich ihre 
Beziehung zu Zagreus, bis sie ihn 
irgendwann um kleine Gefallen 
bitten oder ihm Andenken hinter- 
lassen, die ihm mächtige Boni ver- 
passen. Auch hier gehen Story und 
Gameplay Hand in Hand. 


Es gibt viel zu tun 

Aber nicht nur die Bewohner solltet 
ihr regelmäßig abklappern, auch 
der Tempel selbst braucht eure 
Aufmerksamkeit: Mit gesammel- 
ten Edelsteinen marschiert ihr zum 
Baumeister und schaltet dort dau- 
erhafte Upgrades frei, beispiels- 
weise neue Levelelemente wie 
Schatzkisten, Portale oder mit Gold 
gefüllte Krüge, die einem dann in 
künftigen Runs begegnen kön- 
nen. Außerdem dürfen wir Hades’ 
Totentempel nach und nach mit 
massenhaft Verzierungselementen 
schmücken, vieles davon ist reine 
Dekoration, anderes dagegen kann 
auch spielerische Vorteile brin- 
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Your Call turns you into an Impervious Blade Rift forı.2Sec. 


5 Sec. Duration 


Ерүс 


Press @ for an Обутріап aid üfpes have 
м). Uses 1 stock of your God Gauge, 
socks fora much stronger effect 


IMPERVIOUS 
A invulnerable to damage. 
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Epic 


BLADE RIFT 
a Slashing metal vortex rapidly deals damage 
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gen. Vor allem in den ersten Stun- 
den wichtig: Der Spiegel der Nacht, 
denn hier aktiviert ihr dauerhaf- 
te Vorteile, die noch dazu in zwei 
Ausführungen vorliegen, das lädt 
zum Experimentieren ein. Waffen 
lassen sich ebenfalls in mehreren 
Rängen aufleveln, beim Händler 
tauscht man überschüssige Schät- 
ze ein und wer unterwegs (per Mi- 
nispiel) ein paar Fische fängt, darf 
die Beute direkt beim Koch ablie- 
fern, der Zagreus dann mit weite- 
ren Materialien belohnt. Und da- 
mit das Spiel nicht zu leicht wird, 
darf man sich vor jedem Run auch 
neue Modifikatoren hinzuschalten, 
zum Beispiel größere Gegnergrup- 
pen, verringerte Heilung, stärkere 
Bosse oder ein Zeitlimit, das euch 
mächtig auf Trab halten wird. All 
diese Effekte sorgen zwar für eine 
deutlich größere Herausforderung, 
werfen aber auch neue Belohnun- 
gen ab, die ihr dann wieder in den 
Tempelausbau und in Waffenver- 
besserungen stecken könnt. 

So bleibt Hades mit seinen stän- 
digen Wiederholungen zwar einer- 
seits unglaublich einförmig, an- 
dererseits sorgen die unzähligen 
Story-Häppchen, die immer neu- 
en Upgrade-Kombos und die frei- 
schaltbaren Inhalte auch für eine 
ungeheure Motivation. Dass man 
damit Dutzende Stunden und mehr 
zubringen kann, ohne sich zu lang- 
weilen, spricht eine deutliche Spra- 
che: Hades ist ein herausragendes 
Rogue-lite geworden und darf sich 
in einem Atemzug mit den bes- 
ten des Genres nennen. An Hades 
muss sich die Konkurrenz messen. 


Felix Schütz 


Einfach klasse, was Supergiant Games hier 
geschaffen hat: Hades liefert vom ersten Augen- 
blick an großartige Unterhaltung, die sich sowohl 
an Gelegenheitsspieler wie auch an Action-Pro- 
fis richtet. Egal, ob ich mit den sympathischen 
Charakteren launige Gespräche führe, mich 
wunderbar flüssig durch die Monsterhorden 
kloppe, mächtige Skill-Kombinationen entdecke 
oder einfach nur den gelungenen Stil genieße: 
Hades liefert massig Spielspaß pro Minute und 
ist damit auch wunderbar für kurze Sessions 
geeignet, was mir sehr entgegenkommt. Mein 
einziger wirklicher Kritikpunkt ist der Mangel 

an Abwechslung: Mehr Boss-Variationen, mehr 
Zufallsbegegnungen und unterschiedlichere 
Settings hätten Hades sicherlich gutgetan. Auch 
aus der Story hätte man — gerade gegen Ende — 
vielleicht noch mehr machen können. Abgesehen 
davon bin ich aber mehr als zufrieden: Hades ist 
ein echtes Action-Highlight geworden, eines der 
besten Rogue-likes auf dem Markt — und nun, ein 
Jahr später, endlich auch für PS4/PS5 erhältlich. 


Flüssige, griffige Action 

Durchweg liebenswerte Charaktere 
Nette Story mit massenhaft Dialogen 
Motivierende Upgrades 
Stimmungsvolles Unterwelt-Setting 
Klasse Musikuntermalung 

Sechs unterschiedliche Waffen 

Viel optionales Zeug freizuschalten 
Fordernd, aber nicht zu schwer 
Wenig Leerlauf 

Götter-Modus für Einsteiger 

Viel Spiel fürs Geld 

Auf Dauer wenig Abwechslung 


Wenig Bosskämpfe und kaum Überraschun- 
gen zwischendurch 


Story endet etwas unspektakulär 
Gelegentlich unübersichtlich 


Hades ist für PS4 und PS5 erhält- 
lich. Auf PS5 läuft das Spiel auch 
in 4K bei 60fps. Eine Cross-Sa- 
ve-Funktion wie in den PC- und 
Switch-Fassungen gibt's dagegen 
leider nicht. FELIX SCHÜTZ 
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_1Ender Lilies 
Quietus of the Knights 


Was für ein hübsches Abenteuer! Aber ob sich der 
Souls-like-Metroidvania-Mix auch so toll spielt, wie er aussieht? 


ACTION-ADVENTURE | Ghost of 
Tsushima, Overwatch, Dead Cells 
— erfolgreiche und enorm belieb- 
te Spiele, die abseits ihrer völlig 
verschiedenen Genres eines ge- 
meinsam haben: Sie alle sind aus 
Elementen zusammengebaut, die 
man zuvor schon zigfach in ande- 
ren Titeln gesehen hat. Sie fügen 
diese Elemente aber so gelun- 


gen und sinnvoll zusammen, dass 
das Endergebnis letztlich größer 
ist als die Summe seiner Einzel- 
teile. Genau diesem Prinzip folgt 
auch Ender Lilies: Quietus of the 
Knights, denn das 2D-Action-RPG 
der japanischen Studios Live Wire 
und Adglobe bedient sich aus- 
giebig bei From Softwares Souls- 
Reihe, greift viele Elemente aus 


RL. besser, wenn du den Zustand der 
‚Welt do diauber mit efenen Augen siehst. „ 
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Der schwarze Ritter erweckt euch zu Beginn 


des Abenteuers aus dem Schlaf ==. 


und steuert immer wieder Kommentare zur Spielwelt und ihrer Geschichte bei. 
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dem Metroidvania-Genre auf, und 
streut dann noch eine Prise ver- 
träumte Nier-Melancholie über 
die Mixtur. 


Tödlicher Regen 

(diesmal ohne Norman Reedus) 
Ender Lilies befördert euch in 
eine postapokalyptische Fantasy- 
Welt, das Endland, in dem gerade 


sprichwörtlich alles den Bach he- 
runtergeht. Denn ein unheilvolles, 
als Todesregen bezeichnetes Phä- 
nomen verwandelte die einst stol- 
ze Monarchie und ihre Anhänger 
in garstige, wahnsinnige Monster, 
die nun auf jeden losgehen, der 
vom Regen selbst verschont wur- 
de. Um der Katastrophe Herr zu 
werden, setzt die örtliche Kirche 
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Die meisten größeren Bosse verleihen euch nach ihrem Tod eine neue Movement- 
Fähigkeit. Dann heißt es: alle bisher unzugänglichen Bereiche abklappern! 
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"an den wunderschönen Effekten, Grafikfiitern und der tollen еба des 
Spiels kann man sich kaum sattsehen - ein Faible für Gothic-Horror vorausgesetzt. 


auf die Weißpriesterinnen, also 
Mädchen, die die Seelen der Ver- 
wandelten läutern und die Verbrei- 
tung der Monsterplage aufhalten 
sollen. Und das letzte dieser Mäd- 
chen, ihr ahnt es schon, verkörpert 
ihr. Lily, eine stumme, fragile und 
schneeweiß gekleidete junge Frau. 
Da ihr in der Rolle natürlich wenig 
gegen die albtraumhaften Kreatu- 
ren ausrichten könnt, ruft ihr euch 
mächtige Freunde zu Hilfe: Sobald 
ihr euren Job als Priesterin erfüllt 
und eine verzweifelte Seele befreit 
habt, könnt ihr sie für eure Zwecke 
einsetzen. Ein schwarzer Ritter, zu 
dem ihr eine persönliche Bindung 
zu haben scheint, begleitet euch 
von Anfang an. Jede weitere See- 
le müsst ihr den entstellten Be- 
wohnern des Königreichs erst im 
Kampf entreißen, und recht oft 
werdet ihr dabei eine kurze, tragi- 
sche Zusammenfassung ihrer Le- 
bensgeschichte zu lesen bekom- 
men. Als Weißpriesterin seid ihr 
also nicht nur optisch der einzi- 


ge Lichtblick im von düsterer Tris- 
tesse gekennzeichneten Endland, 
in dem ihr euch wiederfindet. 


So richtig schön ... 

Weder das Souls-like-, noch das 
Metroidvania-Genre sind für ihre 
üppigen und ausführlich erzählten 
Stories bekannt, und auch in Ender 
Lilies müsst ihr euch vieles zusam- 
menreimen oder in Notizen und 
Item-Beschreibungen nachlesen. 
Den Großteil der erzählerischen 
Last trägt hier jedoch ohnehin die 
phänomenale Präsentation, denn 
Ender Lilies ist trotz seiner finste- 
ren Prämisse eins der schönsten 
und atmosphärischsten 2D-Spiele 
der letzten Jahre! Die liebevoll ge- 
stalteten, märchenhaften Hinter- 
gründe mit ihrer stimmungsvollen, 
wenn auch tristen Farbgestaltung 
wirken wie begehbare Artworks 
und viele Spezialeffekte sind ge- 
radezu verschwenderisch detail- 
liert. Was der opulenten Optik je- 
doch die Krone aufsetzt, sind die 


Deri irre Ritter Ulv. hat uns einen halben Tag gekostet, bis wir ihn A ien hatten. 
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граб Wir trotzdem nicht gefrustet v waren, liegt amt tollen, fairen Design der Kämpfe! u 
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Die Rastplätze übernehmen die Rolle von Checkpoints (oder Leuchtfeuern): Hier 
verbessert ihr eure Gefährten, füllt Heiltränke wieder auf und lasst Gegner respawnen. 


Charaktere und Feinde. Egal, ob 
verbündete Seelen oder groteske 
Monster: Die Figuren sind wahn- 
sinnig filigran gezeichnet, in einem 
fantastischen Gothic-Horror-Stil 
gestaltet und so butterweich und 
dynamisch animiert, dass sie die 
Grenze zwischen 2D und 3D ver- 
schwimmen lassen. Ganz großes 
Kino! Der Soundtrack tut sein Üb- 
riges und untermalt die optische 


Große, ЭК м): Мо wie е geschaffen für den Pfeilfächer des Bogenschützen. Auch sonst könnt ihr euch das ` he, 
“Leben einfacher machen | und Frust ersparen, wenn ihr mit den richtigen Skills gegen die richtigen Gegner vorgeht. \ 
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Pracht mit gefühlvoller, verträum- 
ter Musik. Wo ihr anderswo beim 
Bosskampf mit lautem Orchester- 
Tamtam und lateinischem Gejaule 
rechnen würdet, überrascht Ender 
Lilies etwa mit einem ruhigen Gei- 
gen-Stück. Und das ist vor allem 
dann überraschend, wenn man 
bedenkt, wie bockschwer, blitz- 
schnell und intensiv das dazuge- 
hörige Gefecht verläuft. 


... schwer! 

Da es eure Aufgabe ist, durch das 
Endland zu ziehen und die See- 
len vieler wahnsinniger Krieger zu 
läutern, könnt ihr euch vorstellen, 
dass eure etwa 20-stündige Rei- 
se von jeder Menge Gekämpfe 
durchzogen ist. Euer namenloser 
Ritter-Freund steht euch mit einer 
schnellen Schwertkombo zur Sei- 
te, der Irre Ulv (der, mit der Gei- 
genmusik) schwingt seine Klau- 
en, ein Bogenschütze verschießt 
etwa Pfeilfächer und eine Hexe 
zielsuchende Feuerbälle. In zwei 
wechselbaren Skillsets könnt ihr 
je drei dieser Begleiter ausrüsten 
und per Knopfdruck blitzschnell 
herbeirufen. Einige Nahkampf- 
charaktere dürft ihr unbegrenzt 
oft rufen, die meisten Skills ge- 
ben jedoch nur eine begrenz- 
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Einäugiger Königsschild 


Zimmer wieder trefft ihr auf Miniboss- fersiönen der Standardgegner, die euch teils mit neuen Angriffen beharken und euch auf diese Weise das Герет 
Schwermachen. Als Belohnung winkt die Seele des jeweiligen Gegners, die ihr dann in Form einer neuen Kampffähigkeit benutzen dürft. Bloodstained lässt grüßen! 


te Anzahl an Nutzungen her, be- 
vor ihr sie an einem Rastpunkt 
wieder auffüllen müsst. Setzt ihr 
euch auf eine der sehr großzü- 
gig verteilten Bänke in der Spiel- 
welt, wird alles aufgefüllt, aber 
auch sämtliche Standardgegner 
erwachen dann wieder zum Le- 
ben. Der Schwierigkeitsgrad des 
Spiels ist fast durchweg ange- 
nehm fordernd und verlangt gu- 
tes Ausweich-Timing, das Lernen 
gegnerischer Muster und den Ein- 
satz der richtigen Attacke im rich- 
tigen Moment. Schon Standard- 
Feinde sind kein Kanonenfutter, 
und durch die Begrenzung auf zu- 
nächst nur drei Heil-Items könnt 
ihr euch nicht viele Fehler erlau- 


Nach jedem Bosskampf wird euch in in einer kurzen Sequenz die Leidens. ) 


ben. Kombiniert mit der großzü- 
gigen Checkpoint-Verteilung er- 
geben sich kurze, aber intensive 
Spießrutenläufe.. Mehr Ausdau- 
er müsst ihr für die Bosskämp- 
fe mitbringen: Die Attacken der 
Feinde sind stets nachvollziehbar, 
gefährlich und hervorragend ani- 
miert. Allerdings sind viele Bos- 
se so widerstandsfähig, dass ihr 
minutenlang auf sie eindreschen 
müsst. Hier kommt euch eine mo- 
tivierende Ausdauermechanik zu- 
gute: Je mehr Treffer ihr einem 
Feind hintereinander zufügt, des- 
to rascher leert sich dessen Hal- 
tungsleiste, und ein vollständiges 
Aufbrauchen lässt euch ein paar 
saftige Treffer ohne Gegenwehr 


{ Geschichte с des Charakters gezeigt, was viel zur zur r gelungenen Atmosphäre beiträgt. 
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landen. Dieses System sorgt für 
einen spannenden Flow, da ihr 
nicht nur tödlichen Kombos aus- 
weichen müsst, sondern auch die 
feindliche Ausdauer stets niedrig 
halten solltet. Einziger Wermuts- 
tropfen in den Bosskämpfen: Sie 
spielen sich überwiegend sehr 
ähnlich. Meist konfrontiert ihr ei- 
nen menschenähnlichen Gegner, 
hechtet euch unter seinen blitz- 
schnellen Angriffen hindurch und 
schlagt ihm dann in den Rücken. 
Alternative Taktiken oder der stra- 
tegische Einsatz eurer vielen Fä- 
higkeiten werden hier, im Gegen- 
satz zu den Kämpfen gegen die 
abwechslungsreichen Standard- 
gegner, kaum verlangt. Klar, auch 
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die Souls-Spiele funktionieren 
nun mal im Duellformat beson- 
ders gut, und Ender Lilies macht 
mit seiner griffigen Steuerung, fai- 
ren Attacken und präzisen Hitbo- 
хеп genau das richtig, was andere 
Genre-Vertreter gerne verpatzen. 
Gerade die 2D-Perspektive hätte 
jedoch etwas mehr Variation und 
Kreativität in den Bosskämpfen 
ermöglichen können. 


Mehr Wege, 

ins Gras zu beißen? 

Auch als Metroidvania bringt En- 
der Lilies ein starkes Fundament 
mit: Die Karte ist riesig, sie ist 
trotz der stets vorherrschenden 
melancholischen Stimmung op- 


ө, 


o а 
+” 

i S — 
In; Є А 

UFA ж 


Р Manche Gefährten, die ihr ruft, bleiben eine Zeit lang aktiv und verursachen 
Schaden Währenddessen könnt ihr mit euren Nahkampfgefährten weiter angreifen. 
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tisch abwechslungsreich, frei- 
schaltbare Abkürzungen sind 
zahlreich vorhanden und sor- 
gen immer wieder für erleich- 
terte Aha-Momente. Da ihr eure 
Angriffe und Lebenspunkte pri- 
mär mit seltenen Ressourcen und 
ausrüstbaren Relikten aufmotzt, 
lohnt es sich zudem, jede Ecke in 
jedem Raum abzugrasen. Ihr be- 
kommt gerade genug, um eure 
Lieblingsfähigkeiten hochzule- 
veln, nutzloser Beute existiert da- 
durch quasi nicht. Und wie es sich 
für ein Metroidvania gehört, könnt 
ihr jede Menge Orte erst dann er- 
reichen, wenn ihr einem späteren 
Boss die entsprechende Move- 
ment-Fähigkeit abgeluchst habt. 


Aufzeichnungen 


Ausrüstung 


Durch die von Anfang an verfüg- 
bare Schnellreise geht die Rück- 
kehr in alte Gebieten zudem an- 
genehm flott. Allerdings verlässt 
sich Ender Lilies beim Leveldesign 
etwas zu sehr auf seine gelunge- 
nen Kämpfe, um für Herausfor- 
derung zu sorgen: Es gibt kei- 
ne Fallen, keine ausgeklügelten 
Sprungpassagen, kaum kreative 
Architektur in den Arealen, son- 
dern fast nur langweilige, eckige 
Räume mit schwebenden Platt- 
formen. Gegner sind zwar sinnvoll 
platziert und halten euch mit Pro- 
jektilen und Flächenangriffen bei 
der Stange, das Leveldesign ver- 
kommt aber schnell zum Einheits- 


Slots: 13/13 


: Ausgerüstete Relikte 


deren Metroidvanias leider etwas 
hinterher. Sucht ihr also vor allem 
nach einem 2D-Souls-like mit her- 
vorragend gestalteten Kämpfen, 
findet ihr bei Ender Lilies eines 
der besten und vor allem schöns- 
ten Spiele dieses Sub-Genres. Die 
Metroidvania-Komponente funk- 
tioniert gut, wenn sie auch recht 
austauschbar ist. Vor allem Freun- 
de beider Genres in Kombination 
sollten sich Ender Lilies jedoch 
unbedingt anschauen, denn trotz 
seiner Patzer ist es ein sehr ge- 
lungener Mix geworden, der sich 
gerade als Überbrückung für die 
Wartezeit auf Hollow Knight: Silk- 
song hervorragend eignet! 


brei. Hierbei hinkt Ender Lilies an- STEFAN WILHELM 
Relikt Sammlung Notizen Karte R] 
Rittersiegel 
Relikt 
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Im Verlauf des Spiels sammelt ihr eine stattliche Anzahl 
an Relikten, die euch kleine Perks und Boni verschaffen. 


www.playfünf.de 


Ein geringer Teil des ausgeteilten 
Schadens wird deinen LP zugeschrieben. 
Dieses Siegel erhielten Ritter, die zum 
Schutz des Landes unsterblich wurden. Es 
steckte an ihrer Brust und zeigt eine 

į Lotosblüte und ein Schwert. 
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Die Karte zeigt die teils 
riesigen Räume zwar nur als 
Vierecke, aber immerhin sind 
offene und verschlossene 
Ausgänge markiert und leere 
Räume strahlen orange. 


Meinung 
„Hervorragendes, 
wunderschönes Souls-like 
mit Schwächen in der 
Metroidvania-Sparte“ 


Ich habe schon so einige 2D- und 3D-„Nachah- 
mer“ von Dark Souls ausprobiert, aber wenige 

haben es tatsächlich geschafft, das hohe Niveau 
ihrer geistigen Vorbilder zu erreichen. Ender Lilies 
jedoch gelingt dies mit Bravour: Das Gameplay ist 
intensiv, herausfordernd, fair und motivierend. Bei 
den Spießrutenläufen durch mit Gegnern vollge- 
stopfte Räume darf ich mein ganzes Fähigkeiten- 
Repertoire auspacken, die Bossfights setzen 
dagegen auf blitzschnelle Nahkampf-Duelle. Ich 
hätte mich nur nach einem Funken mehr Ab- 
wechslung gesehnt: Die stets ähnlich gestalteten 
Räume fühlen sich irgendwann nach immer mehr 
vom Gleichen an, viele Obermotzkämpfe ebenso. 
Dass ich es trotzdem kaum erwarten konnte, das 
nächste Gebiet und neue Feinde zu entdecken, 
liegt am phänomenalen Artstyle, der tollen, melan- 
cholischen Hintergrundmusik und der reduzierten, 
aber stets nützlichen Beute. Nichtsdestotrotz also 
ein starkes Spiel, das ich allen Souls- und Hollow- 
Knight-Fans wärmstens empfehlen kann! 


Bildhübsche, detailreiche Präsentation 
mit butterweichen Animationen 


Flüssiges, präzises Gameplay mit griffiger 
Steuerung 


Fantastisches Charakter-Design 


Anspruchsvoller, aber fairer 
Schwierigkeitsgrad mit wenigen Ausreißern 


Atmosphärischer, thematisch passender 
Soundtrack 


Reduziertes, aber motivierendes 
Fortschritts- und Loot-System 


Hervorragend gestaltete Bosskämpfe ... 
‚.. die aber immer sehr ähnlich ablaufen 


Größtenteils langweiliges, uninspiriertes 
Leveldesign mit wenig Wiedererkennungswert 


Keine herausfordernden Sprungabschnitte 
oder Gefahren abseits der Gegner 


Kaum eigenständige Gameplay-Ideen 


TERMIN 


22. Juni 2021 
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КЕРЕЕК КЕРЛЕР ЧАН 


ENTWICKLER 


Live Wire, Adglobe 
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The Сгеаї% 
Ace At 
Ohronicles® 


Ein Ace Attorney 
ohne Phoenix 
Wright? Bereits 
Apollo Justice hat 
gezeigt, dass das 
geht. Auch The 
Great Ace Attor- 
ney Chronicles 
kommt ohne ihn 
aus, entführt uns 
in eine Steam- 
punk-Version der 
Metropole London 
und versprüht 
dabei den bekann- 
ten, einzigartigen 
Charme, den Fans 
lieben. 
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ADVENTURE | 2021 ist anschei- 
nend das Jahr für Neuauflagen 
von Visual-Novel-Rätseleien: Im 
März kam bereits Famicom Detec- 
tive Club für die Switch, und jetzt 
The Great Ace Attorney Chronic- 
les, nur zusätzlich auch eben für 
PC und PS4. Beide Titel haben ge- 
meinsam, dass sie davor nur auf Ja- 
panisch verfügbar waren. Jetzt darf 
auch das westliche Publikum end- 
lich mitfiebern. Da legen wir mal 
keinen Einspruch ein. Mit Chronic- 
les kommt sogar ein Paket aus zwei 
Spielen, Adventures und Resol- 
ve, die jeweils fünf Fälle behandeln 


Für den jungen Ryonosuke 
Naruhodo ändert sich Einiges, 
als man ihn zu Beginn des 
ersten Abenteuers auf die 
Anklagebank stellt. Wie er da 
wohl entkommen will? 


fi 


torney 
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und insgesamt um die 50 Stunden 
in Anspruch nehmen. Das Adven- 
ture bringt Abwechslung, erfindet 
die Ace-Attorney-Reihe aber auch 
nicht neu. Das muss es aber auch 
gar nicht. 


Plötzlich Anwalt 

In einer fiktiven Version des 19. 
Jahrhunderts spielen wir den ja- 
panischen Studenten Ryonosu- 
ke Naruhodo, einen Vorfahren von 
Phoenix Wright. Ryonosuke wird in 
Geschehnisse verstrickt, die ihn auf 
die Laufbahn des Anwalts bringen. 
Zu Beginn hat er nichts mit Recht 


am Hut, bis er sich plötzlich vor Ge- 
richt selbst verteidigen muss. Da 
heißt es für ihn und für uns: schnell 
lernen. Und ehe wir uns versehen, 
sind wir in London, um Investigati- 
onen und Verhandlungen für Mord- 
fälle durchzuführen. Immer wieder 
kommt dabei die Beziehung zwi- 
schen Japan und England ins Spiel. 
Denn Entwicklungen rund um 
die Gerichtsfälle stellen das neue 
Bündnis zwischen den zwei Natio- 
nen immer wieder auf die Probe. In 
Resolve findet dann die große Welt- 
ausstellung statt, bei der unvorher- 
gesehene Vorfälle vorprogrammiert 
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Unsere Assistentin Susato freut sich besonders, Sholmes in der berühmten 
Baker Street zu besuchen. Es gibt viele Anspielungen auf die Holmes-Romane! 


sind. Unser tapferer Student muss 
sich aber nicht allein gegen An- 
schuldigungen und internationale 
Zerreißproben stellen. Seine treue, 
rechtsgelehrte Assistentin Susato 
Mikotoba steht ihm dabei zur Sei- 
te. Während der Ermittlungen be- 
gleitet uns zudem auch Weltklas- 
se-Detektiv Herlock Sholmes. Falls 
ihr euch wundert: Der Name Her- 
lock Sholmes wurde verwendet, um 
das in Teilen noch gültige Copyright 
auf Sherlock Holmes in den USA 
zu umgehen. Diese Schreibwei- 
se wurde auch in den Abenteuern 
von Arsene Lupin verwendet. Der 
Meisterdetektiv löst doch sicher 
im Nullkommanix allein die Fälle, 
oder? Falsch gedacht. Der Kollege 
hat zwar ein gutes Auge für Details, 
spinnt sich aber immer wieder die 
abstrusesten Theorien zusammen. 


Von Japan aus geht es ab in die viktorianische Metropole London. Die Zwischensequenz 


Hilfreich ist er nichtsdestotrotz und 
so geht es für uns ab ins Getümmel 
aus Ermittlungen und Gerichtsver- 
handlungen. 


Große Geschichten, 

kleine Gemeinheiten 

Während der Ermittlungen unter- 
suchen wir Tatorte, sammeln Be- 
weise oder fragen Polizisten und 
Scotland Yard nach dem Tather- 
gang. Alles Wichtige, das wir ein- 
sammeln, können wir uns in den 
Gerichtsunterlagen genauer anse- 
hen. Das dürfen wir nicht verges- 
sen, da sich auf oder in Beweisstü- 
cken weitere verborgene Hinweise 
und Details finden lassen können. 
Neu für die Ace-Attorney-Reihe ist 
übrigens der sogenannte Dance 
of Deduction, in dem wir die fehl- 
geleiteten Schlussfolgerungen von 


` 


Der weltberühmte Detektiv Sherlock Holmes, ähm, wir meinen natürlich Herlock Sholmes, 
ist weniger brillant, als man vermuten mag. Zudem hat er einen seltsamen Humor. 


Herlock Sholmes Schritt für Schritt 
korrigieren dürfen. Oft geht es hier- 
bei darum, genau zu beobachten, 
wohin die befragte Person gera- 
de sieht. Die Angeklagten verraten 
sich gerne mit unvorsichtigen Bli- 
cken, was uns ungemein hilft. 


Silence! 

Haben wir unsere Ermittlungen ab- 
geschlossen, geht es in den Ge- 
richtssaal. In The Great Ace Attor- 
ney Chronicles gibt es zwar den 
ein oder anderen Fall ohne Ge- 
richtsverhandlung, aber die meis- 
ten Episoden folgen der altbewähr- 
ten Formel. Der erste Fall spielt 
noch in Japan, wodurch uns die 
Unterschiede der jeweiligen fikti- 
ven Rechtssysteme, aber auch der 
technischen Entwicklung gezeigt 
werden. Wo Schwarz-Weiß-Fotos 


zur Ankunft in der Metropole ist voller Liebe gestaltet, so wie auch die restlichen Filmchen, 
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in Japan gerade das Nonplusult- 
ra sind, bekommen wir in England 
farbige Beweisaufnahmen vorge- 
legt, was Einiges erleichtert. Un- 
ser Ziel ist es, die Unschuld un- 
serer Mandanten zu beweisen. 
Unser „Gegenspieler“ ist dabei der 
Staatsanwalt, der meist genau die 
gegenteilige Motivation hat. Im ja- 
panischen Gerichtssaal müssen 
wir vor allem den Richter davon 
überzeugen, dass der Angeklagte 
nichts verbrochen hat. In London 
kommt auch noch eine sechsköpfi- 
ge Jury dazu, die aus unterschied- 
lichen Personen aus den ver- 
schiedensten Lebensumständen 
besteht. Und: Besonders sachlich 
argumentieren sie nicht. Der Eine 
will nur nach Hause, der Andere ist 
sowieso auf Blut aus und die alte 
Omi will nur stricken. Toll, es geht 
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Die Jury besteht in den meisten Fällen aus sechs Personen, die mehr oder minder 
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Stimmen aus dem Volk darstellen sollen. Besonders neutral sind sie nicht immer. 
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..that you six members of the public have been selected 


for your impartiality. Are you ready to proceed? > 


ja nur um ein Todesurteil. Aber gut, 
wir werden es schon schaffen, sie 
durch Zeugenbefragungen auf un- 
sere Seite zu ziehen. 


Lüg’ mir ins Gesicht 

Während der Befragungen neh- 
men wir die Personen im Zeugen- 
stand ins Kreuzverhör und schauen, 
ob ihre Aussagen im Widerspruch 
zu Beweisen oder anderen Anga- 
ben stehen. Es kann etwa sein, dass 
sich jemand falsch erinnert oder 
geradeheraus lügt. Und wir müs- 
sen schließlich der Wahrheit auf 
den Grund gehen. Bevor wir das 
tun können, haben die Jurymitglie- 


Im japanischen Verhandlungsverfahren 
müssen wir vor allem den Richter von 
der Unschuld unseres Mandanten @ 


überzeugen — also unserer eigenen, 
und das als Anwalts-Laie. 


der aber meist schon für schuldig 
gestimmt. Wir müssen sie wieder 
umstimmen, da ansonsten der Fall 
beendet und unser Mandant für 
schuldig befunden wird. Beim ers- 
ten Mal kommt es noch als Über- 
raschung, dass wir gerade noch so 
den Fall herumgerissen haben, spä- 
ter sind wir es schon gewohnt und 
es wird vorhersehbar. Dabei sagt 
man uns eingangs, dass das Vor- 
gehen, die Jury zu überreden, uralt 
und kaum mehr in Gebrauch ist. An 
sich ist dieser Teil der Verhandlung 
aber unterhaltsam, da man Streit 
zwischen den Mitgliedern provozie- 
ren kann. Die Abfolge ist dabei so: 


Record аср) СБ Oplions 


Jeder in der Jury erklärt, warum er 
für schuldig gestimmt hat. Danach 
suchen wir nach Ungereimtheiten 
und stellen die zwei Aussagen ge- 
genüber, die sich widersprechen. 
Dadurch bekommen wir die Jury- 
mitglieder zur Einsicht und die zwei, 
deren Begründungen wir widerlegt 
haben, stimmen mit unschuldig ab. 
Haben wir vier Leute umgestimmt, 
wird die Verhandlung weitergeführt 
und wir können weiter für die Frei- 
heit des Angeklagten kämpfen. 


Schwan und Hut 
Bei unserem Kampf für die Ge- 
rechtigkeit kommen wir aber nie 


um schrullige NPCs herum, die 
so überzeichnet sind (in beiderlei 
Hinsicht), dass man sie so schnell 
nicht wieder vergisst. Sei es die 
Dame mit dem Schwanenhut, auf 
dem ein echtes Vogelvieh lebt, oder 
der Herr, der der Mann im Mond 
sein könnte. An der Stelle unter- 
stützt das Charakterdesign das Wri- 
ting herrlich, aber auch sonst sieht 
das Spiel einfach gut aus. Der Stil 
knüpft an die Vorgänger an, setzt 
aber gerade bei Hintergründen 
und den Animationen einen drauf, 
auch im Vergleich zu den ursprüng- 
lichen Great-Ace-Attorney-Spielen. 
Wer die letzten zwei Abenteuer der 
Hauptreihe oder das Crossover mit 
Professor Layton gespielt hat, weiß 
in etwa, was ihn erwartet, jedoch in 
wesentlich schöner. 


Auch mal zurücklehnen 

Einige der Fälle sind vergleichswei- 
se einfach, vor allem, wenn man 
sich andere Ace-Attorney-Spie- 
le ansieht. Gerade am Anfang des 
ersten Teils von Chronicles, Adven- 
ture, nimmt man uns stark an die 
Hand. Ab und zu reden die NPCs 
auch um den heißen Brei und wir 
warten nur darauf, endlich bewei- 
sen zu dürfen, warum etwas nicht 
so gewesen sein kann, wie von der 
Gegenseite behauptet. Im späte- 
ren Spielverlauf bessert sich das 
aber erfreulicherweise. Während 
manche Fälle also eher leicht sind, 


Before we begin, there is one point of order I would like 


to confirm. 
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Die NPCs sind herrlich 
schräg, was dem Erlebnis 
viel Charme gibt. Der Hut der 
Dame hier ist weniger leblos, 
als man meinen möchte. 


bleiben wir an anderen Stellen 
trotzdem stecken. Denn bei eini- 
gen Zeugenaussagen finden sich 
keine Widersprüche, diese tun sich 
jedoch auf einmal auf, wenn man 
auf Knopfdruck nachbohrt. Dies 
ist oft, aber nicht immer intuitiv er- 
kennbar, sodass viel herumprobiert 
werden muss. Da müssen wir also 
durch, aber das kennen wir ja aus 
bisherigen Teilen der Reihe schon. 
Falls wir gar nicht weiterkommen, 
gibt es jetzt auch den Storymodus, 
den wir aktivieren können. Da erle- 
digt das Spiel für uns die ganze Ar- 
beit, inklusive aller Rätsel, und wir 
können uns zurücklehnen. Als Kno- 
bel-Freund macht man das aber 
natürlich nur dann, wenn es wirk- 
lich nicht mehr anders geht, und 
das dürfte eher selten vorkommen. 


Hold it! 

The Great Ace Attorney Chronic- 
les bringt mit der Jury und dem 
Ermittlungstanz von Herlock Shol- 
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Während der Zeugenbefragung müssen wir genau auf Ungereimtheiten achten. 
Denn trotz der Wahrheitspflicht flunkern manche Leute sehr gerne und oft. & 


mes schöne neue Elemente mit. 
Sonst gibt es wenig frischen Wind, 
aber den braucht die Reihe auch 
nicht unbedingt. Die Ace-Attorney- 
Serie hat ihre bewährten Stärken 
und spielt sie auch in Chronicles 
aus. Zwar ist nicht jeder Fall gleich 
gut, das Gesamtpaket ist aber 
wirklich gelungen. Die Charaktere 
sind schräg wie eh und je und ver- 
zaubern uns mit ihrem abstrusen 
Charme. Für die Spiele sind aber 


Auch, wenn er einen 
Toast auf uns ausspricht, 
der Staatsanwalt könnte 


raising ту. chalice 


at the same time! 


gute Englischkenntnisse notwen- 
dig, denn deutsche Texte gibt es 
nicht und die wenigen Zwischense- 
quenzen sind auf Englisch vertont, 
ebenso die bekannten Ausrufe wie 
„Objection“ und „Hold it!“ Fans 
der Reihe kommen um den neuen 
Teil definitiv nicht herum und auch 
Visual-Novel-Liebhaber werden 
viel Freude mit The Great Ace At- 
torney Chronicles haben. 

MONIKA HIMMELSBACH & LUKAS SCHMID 


Meinung 


„Der Charme der Cha- 
raktere macht einfach 
so viel aus.“ 

Monika Himmelsbach Freie Autorin 


Ace Attorney lebt von der Story, von daher ist es 
schade, dass manche Fälle etwas schwächeln. 
Spätestens am Ende wird man aber belohnt, 
wenn plötzlich alle Storyfäden zu einem großen 
Ganzen zusammenlaufen. Der Held, Ryonosuke, 
ist vor allem am Anfang extrem unsicher. Da 

hat es mich richtig gefreut, seine persönliche 
Entwicklung zu sehen. An den Charakteren 
habe ich von dem her nichts zu meckern. Beim 
Gameplay habe ich eigentlich wenig Neues 
erwartet, da haben mich die Jury und was auch 
immer Sholmes gerade tut überrascht. Leider 
nutzen sich manche dieser Neuerungen mit der 
Zeit ab. Ja ich weiß Herlock quatscht viel lustigen 
Mist, irgendwann ist der Gag aber auch ausge- 
lutscht. Trotzdem: Auch The Great Ace Attorney 
Chronicles verfügt über all das, was die Serie so 
einzigartig macht und ist jedem Fan und denen, 
die es werden wollen, zu empfehlen. 


Pro & Contra 


СЭ Schrullige Charaktere mit gutem 
Charakterdesign 


СЭ Schöner Stil und flüssige Animationen 


®© Spannende Fälle mit wenig Ausnahmen 
СЭ Story-Funktion, falls wir festsitzen 


+) Jury und Dance of Deduction als 
Neuerungen ... 


... ansonsten aber wenig frischer Wind 
Ab und zu hält das Spiel den Spieler hin 
Keine deutsche Textoption 


Wertung von 


10 


27. Juli 2021 


ENTWICKLER Capcom 


Der Gerichtssaal in London ist äußerst eindrucksvoll. Die Feuerschalen und die 1 
Buntglasfenster tragen einiges dazu bei, dass hier jede Menge Stimmung aufkommt. 
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The World 


— N ео Ends With You 


Totgesagte leben länger: Nach 14 Jahren bekommt eines von Square Enix’ 
kultigsten JRPGs einen Nachfolger spendiert. Kann Neo: The World Ends With You 


mit dem Mobile- und Nintendo-exklusiven ersten Teil mithalten? 


ROLLENSPIEL | Stellt euch vor, 
ihr nehmt klassische Rollenspiel- 
Features wie Monsterkämpfe, Zau- 
ber, Neben-Quests, Rüstungen 
und Tränke und verpflanzt all das 
von einer mittelalterlichen Fanta- 
sy-Welt ins Tokio des 21. Jahrhun- 
derts. Statt tapfere Krieger spielt 


ihr eine Gruppe Teenager, statt 
in der Taverne kehrt ihr vor dem 
nächsten Gefecht im Bubble-Tea- 
Laden ein und statt epischer Or- 
chestermusik gibt’s Metalcore und 
Hip-Hop auf die Ohren. Garniert 
das Ganze mit einer Parallelwelt- 
Story im Visual-Novel-Stil und je- 


Also, wenn ich mir da wen 
aussuchen dürfte, würde 
ich mir die Deep Rivers 
Society vorknöpfen. 


N ‚ЖУ RE ‚== элү т 
ie verfeindeten Teams, mit denen ihr immer wieder aneinandergeratet, könnten 
Punterschiedlicher kaum sein. Variabeauties treffen etwa auf Meer-Freaks 
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der Menge Jugend-Slang, und ihr 
habt das Erfolgsrezept von Square 
Enix? exzellentem Kultklassiker 
The World Ends With You. Knapp 
14 Jahre nach seinem erstmali- 
gen Erscheinen auf dem Ninten- 
do DS wird das stylische JRPG nun 
von einem Nachfolger beehrt, der 


die Geschichte um das mysteriöse 
Reaper’s Game fortsetzt und den 
extrovertierten, einzigartigen Arts- 
tyle des Spiels in die dritte Dimen- 
sion befördert. 


Altes Spiel mit neuen Spielern 
Neo: The World Ends With You än- 


ergrund aufladen, während ihr dem Gegner mit 
anderen Attacken zusetzt. Jeder Angriffstyp ist einem bestimmten Knopf zugeordnet. 
[ u — a m Роса 
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Jeden der über 300 Pins könnt ihr aufleveln und teilweise entwickeln. 


dert zunächst wenig am Aufbau 
der Story. Einmal mehr verschlägt 
es euch auf die quirligen Parallel- 
weltstraßen des Tokioter Stadtteils 
Shibuya, wo die mysteriöse Rea- 
per-Organisation Woche für Woche 
ihre tödliche Schnitzeljagd abhält. 
Im Reaper’s Game kämpfen meh- 
rere Teams in täglich wechselnden 
Missionen um die Vorherrschaft. 
Dem Team, das am Ende der Wo- 
che mit den meisten Punkten da- 
steht, wird ein Wunsch erfüllt, 
während die Letztplatzierten aus- 
gelöscht werden. So weit, so be- 
kannt. Neu sind bei Neo allerdings 
die Spieler, mit denen ihr das Game 
bestreitet: Statt des schweigsamen 
Neku verkörpert ihr den Teenager 
Rindo, der mit seinem überdrehten 
Kumpel Fret nichtsahnend durch 
Shibuya streift, als die beiden 
plötzlich in die Paralleldimension 
des Undergrounds gesaugt wer- 
den. Der Kontakt zur echten Welt 
reißt ab, seltsame Graffitimonster 
stürzen die Stadt ins Chaos, und 
der Spielleiter stimmt die „Sheeple 
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of Shibuya“ auf eine Woche voller 
Spannung ein. Und spannend ist 
die Geschichte, trotz gewisser Län- 
gen, auf jeden Fall: Im Verlauf der 
über 50-stündigen Story erwarten 
euch fiese Wendungen, jede Men- 
ge einzigartige Charaktere und 
das Gefühl, nie genau zu wissen, 
in welche abstrusen Szenarien die 
sympathischen Figuren als nächs- 
tes stolpern. Ohne viel zu spoilern, 
können wir verraten: Trotz der fast 
14 Jahre, die seit The World Ends 
With You vergangen sind, ist Neo 
ein direkter Nachfolger, der vie- 
le alte Handlungsstränge aufgreift 
und gelungen weiterspinnt. Kennt- 
nis des ersten Teils empfohlen! 


Subkulturen, Slang und Style 

Was ebenfalls damals wie heu- 
te überzeugt, ist der markante 
Stil, in dem das JRPG präsentiert 
wird. Shibuya ist ein schrilles, lau- 
tes und durchgestyltes Popkul- 
tur-Mekka. Während ihr durch die 
vollgestopften Gassen des Stadt- 
teils lauft, trefft ihr quasi pausen- 


Wir führen nur 
Kleidung von feinster 
Qualität. Vermutlich zu 
fein für einen 
Banausen wie dich ... 


Wie im Real Life braucht es schon ein gewisses Maß an Coolness, um so ein Shirt 
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“гареп zu können. Bis ihr.die 123 Punkte habt, müsst ihr viel hippes Essen verspeisen! 


los auf markige Charaktere, die 
ihre teils extrem schrägen Sub- 
kulturen mit liebevollem Charak- 
ter-Design und jeder Menge Slang 
und Insider-Sprüchen repräsentie- 
ren. Wer bei dem Setting und der 
Tatsache, dass Neo mit deutschen 
Texten daherkommt, nun ein Crin- 
gefest Marke Langenscheidt-Ju- 
gendwörter erwartet, darf aufat- 
men: Die Dialoge sind mit viel Witz 
und Charme geschrieben und ha- 
ben die Übersetzung ins Deutsche 
gut überstanden, inklusive ange- 
passtem Slang, Brudi! Und das 
ist doppelt wichtig, denn gerade 
in den ersten Spielstunden könnt 
ihr kaum einen Handgriff tun, ohne 


Burgerladen 
‚JusticelBürger-— = 


Essen ist fertig! Eine 
Portion Justicel 
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davor und danach bequatscht zu 
werden. Dass das Spiel eine so 
abwechslungsreiche und char- 
mante Charakterriege auffährt, 
bewahrt die größtenteils unverton- 
ten Standbilddialoge gerade noch 
davor, auf Dauer zu langweilig zu 
werden. Viele aufwändige Zwi- 
schensequenzen voller Action soll- 
tet ihr jedoch nicht erwarten, hier 
bleibt Neo altmodisch und nah am 
Vorgänger. Zwischen den unzähli- 
gen Dialogen folgt ihr Hinweisen, 
die euch die Reaper übers Smart- 
phone zukommen lassen, um die 
Aufgabe des jeweiligen Tages, be- 
ziehungsweise Kapitels zu erle- 
digen. Dabei erkundet ihr nach 


Dre 

mal gebraten - 
zuerst bel niedriger, dann hoher 
Temperatur, So erzieit man das 
unwerstahliche Geschmacksartebein 
„außen knusprig, Innen waich", 


© Auswählen @® Abbrechen 


4 Wie sehr einem Charakter ein 
bestimmtes Essen schmeckt, seht ihr 
an seinem Bild. Die Helden sind dabei 
unterschiedlich wählerisch. Außer euer 
bester Kumpel Fret, denn der bricht 
bei nahezu jedem Gericht, das ihm 
vorgesetzt wird, in Freudentränen aus. 


иинин ж 
и и и 


+ Viele eurer Party-Mitglieder bringen 4 


Schwachstelle nicht 
. 4 finden, sind wir 
[Г] u geliefert!) 


besondere Fähigkeiten mit sich: Held Rindo 
kann etwa die Zeit zurückdrehen, während . 
к bei anderen Charakteren Erinnerungen a [ 
wachruft. Benutzen dürft diese Skills jedoch ` 
2 „Quäuswänlen | nur an vorgegebenen Punkten in der Story. 
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und nach freigeschaltete, kleine 
Areale von Shibuya, bekommt im- 
mer wieder Rätsel präsentiert (de- 
ren Lösung jedoch gerne vorher in 
Dialogen breitgetreten wird) und 
bekämpft andere Spieler-Teams 
sowie die „Noise“ genannten Graf- 
fitimonster. Im Gegensatz zum DS- 
Vorgänger, in dem ihr per Touch- 
screen, Mikrofon, Buttons und auf 
zwei Bildschirmen gleichzeitig ran 
musstet, setzt Neo angesichts der 
weniger vielseitigen Hardware, auf 
der es läuft, auf ein eher konventi- 
onelles Action-RPG-Kampfsystem. 


Buffs für Trendsetter 

Wie gehabt bestückt ihr eure Fi- 
guren mit Pins, also Ansteckern, 
die euch mit verschiedenen An- 
griffen ausstatten. Meist seid ihr 
im Dreier- oder Viererteam unter- 
wegs und wechselt den Charakter, 
indem ihr seinen jeweiligen Angriff 
benutzt. Wenn ihr eure Attacken 
nach jeder gelandeten Kombo 
variiert, füllt ihr den Groove-Bal- 
ken, der euch besonders mächti- 
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it voll aufgeladener Groove-Leiste könnt ihr eine mächtige Spezialattack 
entfesseln, die sich an das Element eures Pins. anpasst und recht stylisch aussieht. u 


ge Spezialfähigkeiten ermöglicht. 
Das Groove-System sorgt für einen 
spaßigen Flow in den ansonsten 
recht unspektakulären, aber soli- 
de spielbaren Kämpfen. Gegnern, 
Arenen und Fähigkeiten mangelt 
es jedoch spürbar an Abwechs- 
lung. Zwar gibt es über 300 Pins 
zu finden, die meisten lassen sich 
jedoch in eine Handvoll Kategorien 
pressen, mit denen ihr den Groß- 
teil des Spiels bestreiten werdet, 
und auch die Gegnertypen wie- 
derholen sich schnell. Bis euch die 
selten vorkommenden Bossfights 
tatsächlich mit kreativen Mecha- 
niken statt nur mit exorbitant vie- 
len Lebenspunkten fordern, verge- 
hen (zu) viele Spielstunden. Hier 
hatte der Vorgänger, vor allem na- 
türlich wegen seiner innovative- 
ren und vielseitigeren Steuerungs- 
möglichkeiten, klar die Nase vorn. 
Außerhalb der Kämpfe bessert ihr 
eure Attribute stilecht auf, indem 
ihr euch in Ramen-, Burger- oder 
Kaffeeläden dauerhafte Boni rein- 
schaufelt und -schüttet, immer 


Die Bronzestatue vor dem Bahnhof von 
= == Shibuya stellt welche Hunderasse dar? 


+ & æ 
4 Finde den Hauptcharakter: 


Während die Hauptfiguren und ` 
Monster ordentlich aussehen, wirken 
Passanten und Umgebungen oft sehr 
lieblos gestaltet, was sehr schade ist. 
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Gelegentlich werden die Schnitzeljagden 
und Noise-Kämpfe mit kleineren Rätseln 
und Quizfragen aufgelockert. 
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begrenzt durch eine Sättigungs- 
Anzeige, die ihr durch Kalorien- 
verbrennung in Gefechten wieder 
leert. Bestimmte Snacks und Ge- 
tränke, wie der wieder in Mode ge- 
kommene Bubble-Tea, verbessern 
euren Style-Level. Je höher dieser 
ist, desto extravaganter und mäch- 
tiger wird die Kleidung, die ihr 
euch überziehen könnt. Manche 
Klamotten verleihen euch zusätz- 
lich Set- oder hier eher Marken- 
Boni, statten bestimmte Charak- 
tere mit zusätzlichen Buffs aus, 
oder verstärken Pins derselben 
Marke. Die Verbesserungssysteme 
sind gelungen verzahnt und schaf- 
fen ein motivierendes Fortschritts- 
gefühl, auch, wenn es weiterhin 
schade ist, dass die Outfits an den 
Charakteren nicht sichtbar sind. 
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Technik: Whack. Mixtape: Fire! 

Der größte Störfaktor an Neo: The 
World Ends With You ist, neben 
dem austauschbaren Kampfsys- 
tem und der altbackenen Präsen- 
tation der Dialoge, die ziemlich 
billig wirkende 3D-Umsetzung. 
Shibuya ist bunt und stilvoll wie 
eh und je, aber hässliche, einfar- 
bige Texturen mit wenigen — und 
dann auch noch verpixelten — De- 
tails, inklusive Kantenflimmern, 
sind für ein Spiel, das modern und 
frisch wirken will, nicht mehr wirk- 
lich zeitgemäß. Allgegenwärtige 
unsichtbare Mauern, winzige, sta- 
tische Gebiete, (absichtlich) kan- 
tige Passanten und die Tatsache, 
dass die Spielwelt auch in den 
Kämpfen reine Kulisse ohne Inter- 
aktionsmöglichkeiten ist, verleihen 


Hoffentlich dreht ihr 
Opfer vor Ende der 


or euch wer 
vom Brett fegt 


ап merkt, dass durchaus Mühe in die deutsche Fassung der Texte geflossen istá, 
und nicht nur stumpf übersetzt wurde. So würden wir uns das öfter wünschen! а 
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Story und Musik vor der 
Durchschnittlichkeit“ 
Stefan Wilhelm volontär 


Wäre der Soundtrack nicht so vollgestopft mit 
abwechslungsreichen Kopfnickern, wären die 


Charaktere nicht so kreativ designt und charmant 


geschrieben, und würde die Story nicht immer 
wieder mit Twists und spannenden Szenen über- 


raschen, hätte ich wohl doch recht schnell die Lust 
an Neo verloren. Denn unter der stylischen Schale 
verbirgt sich ein recht konventionelles, altbacke- 

nes und abwechslungsarmes JRPG, dem ich vieles 


der Technik von Neo eher den Bei- 
nahe-Retro-Charme eines viel zu 
spät gekommenen 3DS-Nachfolg- 
ers, als den Glanz eines modernen 
JRPGs. Würde man nun den Ort 
suchen, an den all die Liebe geflos- 
sen ist, die der optischen 3D-Um- 
setzung offenbar verwehrt blieb, 
fände man ihn zweifelsfrei beim 
Soundtrack. Denn der ist wieder 
ein wilder, lauter und aggressiver 
Ritt durch alles, was urbane Mu- 
sik so hergibt. In der über 50 Songs 
starken Playlist finden sich neben 


2 Immenarbeit mit dENDRS erwägen, um die,Variab a 
С: Dee’ 


Neuinterpretationen von Liedern 
aus dem ersten Teil und atmosphä- 
rischen Instrumental-Tracks auch 
jede Menge neue Songs aller mög- 
lichen Genres: Rap, Rock, Pop, Me- 
talcore und Electro, die meisten 
davon mit englischen und/oder ja- 
panischen Lyrics vertont. So viele, 
eigens für ein Spiel geschriebene 
Songs, die ebenso gut von etab- 
lierten Bands stammen könnten — 
das ist eine Seltenheit und verdient 
besondere Anerkennung! Wir hal- 
ten also fest: Fans des Vorgängers 


dürften alleine der fortgesetzten 
Story wegen schon auf ihre Kosten 
kommen, und der Stil, der Sound 
und der Charme von The World 
Ends With You sind auch 14 Jah- 
re später noch intakt. Wer jedoch 
erwartet, dass Neo ein ähnlich in- 
novatives, modernes und kreati- 
ves Rollenspiel ist wie sein Vorgän- 
ger, wird angesichts der veralteten 
Technik und des eher konventio- 
nellen Gamedesigns wohl auch ein 
wenig enttäuscht zurückbleiben. 

STEFAN WILHELM 


verzeihen muss, um seine gelungenen Aspekte 
genießen zu können. Den ersten Teil schätze ich, 
nicht nur, aber auch, wegen seines innovativen 


Gameplays, des abgefahrenen Kampfsystems und 
der tollen 2D-Präsentation, und vieles davon lässt 


Neo einfach zu sehr vermissen. 


Immer noch frisches Setting 
mit jeder Menge Großstadt-Flair 


Charmante, witzig geschriebene Charaktere 


Spannende Story, die sinnvoll an den 
Vorgänger anknüpft 


Motivierendes Fortschrittssystem 
Großer Umfang 


Der vielleicht beste und aufwändigste 
Soundtrack des Jahres! 


5 Exorbitant viele Standbilddialoge unterbre- 
st 11717 ОИ 
> „ a таа d chen zu häufig den Spielfluss 


@ Vor allem anfangs zu wenig Abwechslung 
bei Gegnertypen, Angriffen und Gebieten 


@ Technisch sehr altbacken 
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Einzigartiger Grafikstil, innovative Gameplay-Mechaniken rund um verschiedene Zeitebenen 
und jede Menge Herz — kommt hier der Rollenspiel-Hit, den wir uns erhofft haben? 


ROLLENSPIEL | Ein kolumbiani- 
sches JRPG sieht man nicht alle 
Tage. Natürlich ist es kein origina- 
les Japano-Rollenspiel, da nicht 
aus Nippon stammend, dennoch 
lässt der erste Eindruck des Aben- 
teuers dies vermuten. Die Entwick- 
ler von Dreams Uncorporated und 
SYCK verstehen Cris Tales als Lie- 
beserklärung an klassische sowie 
moderne Rollenspiele wie zum Bei- 
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spiel Final Fantasy 6, Super Mario 
RPG oder auch Persona 5. 


Zeitlose Klassiker 

Es ist von Anfang an nicht zu über- 
sehen, dass die Entwickler sich von 
ihren Lieblingsspielen haben ins- 
pirieren lassen. Final Fantasy lässt 
sich sehr einfach als direktes Vor- 
bild identifizieren. Nicht nur, weil 
der Name des Spiels auf Kristalle 


hindeutet, die eine wiederkehren- 
de Relevanz in der Serie haben und 
auch in Cris Tales im Mittelpunkt 
stehen. Sondern auch, weil die Ge- 
schichte von Cris Tales und dessen 
fantasievolle Welt mit ihren ver- 
schiedenen Völkern und Königrei- 
chen ein wenig an die Square-Enix- 
Spiele erinnern. 

Ein Waisenmädchen, genannt 
Crisbell, entdeckt dank der Hil- 


fe eines sprechenden Frosches, 
dass sie eine Zeitmagierin ist. Die 
sogenannten Zeitkristalle, welche 
die Zeitmagie ermöglichen, spie- 
len dabei eine große Rolle. Mit 
ihrer neugewonnenen Kraft sieht 
sie die Zerstörung der gesamten 
Welt durch die bösartige Kaiserin 
der Zeit voraus. Geschockt, aber 
dennoch entschlossen, den Welt- 
untergang abzuwenden, verlässt 
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Auf eurer Rei 


se durch die Welt von Cris Tales besucht ihr viele verschiedene Städte 


In der wunderschön illustrierten Oberwelt bewegt ihr euch von Stadt zu Stadt? 


Crisbell ihre sichere Heimat Na- 
rim, im Gepäck Frosch-Kumpane 
Matias. Sie begeben sich auf die 
Suche nach weiteren Zeitkristal- 
len, die in den Königreichen des 
Landes verteilt sind, um Crisbells 
Kräfte zu erweitern und damit die 
Zeitkaiserin zu besiegen. Auf ih- 
rem Weg begegnen sie auch ver- 
schiedenen Charakteren, die sich 
ihnen anschließen, um Crisbell bei 
ihrer Aufgabe und vor allem im 
Kampf zu unterstützen. Wer jetzt 
den anklagenden Plagiatsfinger 
heben möchte, weil das Ganze von 
etwa 1.000 anderen Spielen abge- 
kupfert klingt, sollte noch ein ab- 
warten. Auch, wenn die Macher 
sich von Klassikern haben inspi- 
rieren lassen, folgten sie doch ih- 
rer ganz eigenen Vision. 


1 Hinweis 5% 


Zeit ist Macht 

Klar, die Spielemechaniken mu- 
ten auf den ersten Blick sehr klas- 
sisch an. Während ihr die Welt 
von Cris Tales durchstreift, trefft 
ihr in Zufallskämpfen auf Geg- 
ner, die ihr in rundenbasierten 
Auseinandersetzungen besiegen 
müsst. Durch gewonnene Kämp- 
fe sammelt ihr Erfahrungspunk- 
te und Murmeln, die als Währung 
dienen. Mit den Erfahrungspunk- 
ten leveln eure Charaktere in der 
Gruppe automatisch auf und er- 
lernen mit jedem Aufstieg neue 
und nützliche Fähigkeiten. Die 
Währung benutzt ihr für Rüs- 
tungsgegenstände und hilfreiche 
Items in Shops oder bei wandern- 
den Händlern. Das ist natürlich 
alles nicht besonders innovativ. 
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In jeder Stadt befindet sich ein Shop für Rüstungen und Items. Beim Besuch 
lohnt sich auch ein kleiner Plausch mit der jeweiligen felinen Besitzerin. 


Jetzt kommen wir aber zum außer- 
gewöhnlichen Teil, denn in einer 
Welt, in der Zeitmagie möglich ist, 
darf diese natürlich auch nicht in 
der Spielmechanik fehlen. Crisbell 
kann ihre Zeitmagie aktiv im Kampf 
verwenden, was ihr und ihren Be- 
gleitern bei überlegter Anwendung 
einen großen Vorteil verschafft. 
Gegner, die sich auf Crisbells linker 
Seite befinden, kann sie in die Ver- 
gangenheit schicken, Gegner zu ih- 
rer Rechten in die Zukunft. Wenn 
zum Beispiel die „erwachsene“ Va- 
riante eines Feindes Schwierigkei- 
ten bereitet, schickt ihr sie einfach 
in die Vergangenheit und kämpft 
stattdessen gegen seine jünge- 
re und damit schwächere Version. 
Diese Zeitmanipulation fügt dem 
Kampf einen faszinierenden Twist 
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hinzu, denn sie ermöglicht euch 
auch verschiedene Angriffskom- 
binationen mit euren Begleitern. 
Der Elementarmagier Christopher 
kann gepanzerte Gegner mit einem 
Wasserzauber durchnässen. Wer- 
den diese dann in die Zukunft ge- 
schickt, rosten ihre Rüstungen und 
sie sind dadurch angreifbar. Eure 
Begleiterin Zas verändert sogar 
ihre Angriffe, je nachdem, in wel- 
cher Zeit der Gegner sich befindet. 

Während ihrer Reise gewinnt 
Crisbell immer mehr Zeitkräfte hin- 
zu, die sie auch dringend braucht, 
denn die Bossgegner, welchen sie 
im Verlauf der Geschichte begeg- 
net, verlangen durchdachte Tak- 
tiken. Darüber hinaus gibt es ein 
zeitbasiertes Element, um ausge- 
teilten Schaden zu verstärken und 
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eingesteckten zu reduzieren, das 
ein wenig an das Kampfsystem 
von Paper Mario erinnert. Ein gut 
getimter Druck auf die Aktions- 
taste kann dazu führen, dass ihr 
mehr Schaden verursacht oder ei- 
nen eingehenden Angriff abwehrt. 
Das Zeitfenster für diesen Aspekt 
des Kampfes fühlt sich aber leider 
etwas unberechenbar an. Die Ani- 
mationen der Gegner, die einen 
Angriff einleiten, sind oft viel zu 
kurz oder überhaupt nicht vorhan- 
den, und obwohl der angegriffene 
Held farblich hervorgehoben wird, 
um darauf hinzuweisen, dass eine 
Attacke bevorsteht, ist das oft eine 
Gelegenheit, die man einfach ver- 
passt. Bei einigen späteren Boss- 
kämpfen kann das dramatische 


Folgen haben, da Crisbell und ihre 
Gruppenmitglieder teilweise mit 
einem oder zwei Treffern ausge- 
löscht werden. Mit zunehmendem 
Spielverlauf und besserem Ver- 
ständnis der verschiedenen Ani- 
mationen wird es etwas einfacher, 
das richtige Timing zu finden, aber 
das ist ein Aspekt des Kampfes, 
der unserer Meinung nach noch 
etwas mehr Entwicklungszeit ver- 
tragen hätte. 


Zurück in die Zukunft, 

oder doch in die Vergangenheit? 
Crisbells Zeitmanipulation spielt 
außerdem über den Kampf hin- 
aus eine Rolle. Das Feature be- 
weist den Einfallsreichtum und die 
Hingabe, die das kolumbianische 


Wenn ein Charakter angegriffen wird, werden alle übrigen Mitstreiter ausgeblendet. 
Das hilft euch dabei, im richtigen Moment zu parieren. Seid aber schnell! 
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Team in das Spiel gesteckt haben. 
Obwohl die Handlung nicht son- 
derlich ausgefallen ist, schaffen die 
Schreiber es, interessante Wege zu 
finden, um mit der Zeitsprungme- 
chanik zu spielen. Während ihr die 
Welt erkundet, seht ihr eure Umge- 
bung in der Gegenwart. Das ändert 
sich aber, sobald ihr eine Stadt be- 
treten habt. In den Städten sieht 
Crisbell Vergangenheit, Gegenwart 
und Zukunft gleichzeitig. Für euch 
wird damit der Bildschirm in drei 
Teile gespalten und ihr seht densel- 
ben Ort links in seiner vergangenen 
Version, in der Mitte im jetzigen Zu- 
stand und rechts die Zukunft. 
Crisbell kann ihren amphibi- 
schen Freund Matias sogar in Zu- 
kunft oder Vergangenheit schicken, 


damit er sich dort etwas genau- 
er umsieht und eventuell nützliche 
Quest-Gegenstände besorgt oder 
Gespräche belauscht. Schönes De- 
tail: Matias verwandelt sich in der 
Vergangenheit in eine Kaulquap- 
pe und in der Zukunft in einen al- 
ten trägen Frosch. Die Bewohner 
der jeweiligen Städte sind zudem 
auch in ihren zeitlich verschiede- 
nen Versionen zu sehen. So könnt 
ihr mitverfolgen, wie sie sich über 
die Jahrzehnte hinweg verändert 
haben oder verändern werden. Oft 
gibt es Punkte in der Geschichte, 
an denen Crisbell die Möglichkeit 
erhält, die Zukunft zum Besseren 
zu verändern. So liegt es zum Bei- 
spiel zu Beginn des Spiels an ihr, 
zu verhindern, dass Fäulnis Gebäu- 


Crisbell weiß nicht viel über ihre Familie, da sie in einem Waisenhaus aufgewachsen 
ist. Frosch-Kumpane Matias versichert ihr, dass die Wahrheit ans Licht kommen wird. 


~~ Trisbell 


Ich bin müde und ich fühle mich komisch. Ich weiß nichts über meine Familie 
meine Geschichte, meine Kräfte ... gar nichts. 
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Die vielen Bossmonster haben.diverse fiese Attacken auf 
P Lager. Wählt eure Rüstungsgegenstände also mit Bedacht aus? 


de in ihrer Heimatstadt zerstört. Ihr 
müsst euch aber entscheiden, wel- 
ches der Häuser ihr retten wollt, 
denn alle könnt ihr nicht bewah- 
ren. Euch werden im Spieldurchlauf 
noch weitere Möglichkeiten in Form 
von Neben-Quests präsentiert, um 
den Verlauf der Geschichte zu ver- 
ändern und potenziell besser zu 
machen. Und das solltet ihr auch 
tun, denn je rosiger die Zukunft aus- 
sieht, desto positiver wird das Ende 
des Spiels für euch ausfallen. 


Zeitverschwendung? 

Neben schönen Ideen und viel 
Charme erwarten euch in Cris Ta- 
les aber auch einige nervige As- 
pekte, die am Spielspaß nagen. 
Die Kampfbegegnungen werden 
zufällig — und frustrierenderweise 
ziemlich häufig — ausgelöst, was 
zu Irritationen führen kann, wenn 
man nur versucht, ein bestimm- 
tes Gebiet für eine Nebenaufgabe 
schnellstmöglich zu durchqueren. 
Hinzu kommt, dass jedes Gefecht 
von einer relativ langen Ladezeit 
eingeleitet wird, und diese zusätzli- 
chen fünf oder sechs Sekunden vor 
jedem einzelnen Kampf summieren 
sich mit der Zeit. Es gibt Items, die 
die Zufallskämpfe verhindern kön- 
nen, aber diese bekommt ihr relativ 
spät im Spielverlauf. 

Auch bezüglich des Speicher- 
systems ist Cris Tales unnötig um- 
ständlich. Man kann nur auf der 
Oberweltkarte oder an bestimm- 
ten Speicherpunkten in den Gebie- 
ten speichern, und wenn die Grup- 
pe im Kampf ausgelöscht wird, 
verliert man den kompletten Fort- 
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schritt seit dem letzten Speichern. 
RPG-Veteranen sind so etwas na- 
türlich gewohnt, zeitgemäß ist das 
System aber nicht. Inwieweit man 
sich an solchen Dingen stört, ist 
letztendlich eine Frage des per- 
sönlichen Geschmacks, aber un- 
nötig archaische Elemente finden 
sich in Cris Tales nun einmal nicht 
zu knapp. Man kann es mit der Ori- 
entierung an den großen Vorbildern 
aus der RPG-Vergangenheit auch 
übertreiben! In seiner Gesamtheit 
mutet Cris Tales dennoch frisch an, 
gerade mit Blick auf den Produkti- 
onsaufwand. Der Grafikstil ähnelt 
einem Pop-up-Buch, die Animatio- 
nen der Figuren sind handgezeich- 
net, scharfe geometrische Formen 
und hyper-stilisierte Charakterde- 
signs prägen den Look. Für die ver- 
schiedenen „Zeitzonen“ wurden 


Die Kaiserin der Zeit ist vielleicht sehr „schön anzusehen. jedoch 
Everbrigt sich hinter ihrer hübschen Fassade sehr viel Bosheit. 


jede Szene und jeder Charakter in 
mehreren Versionen angefertigt. 
Dazu kommen noch weitere Versi- 
onen, falls Crisbell die Zukunft ver- 
ändert. Beiso viel Aufwand drücken 
wir auch ein Auge zu bezüglich der 
Tatsache, dass alle Bewohner der 
Städte über die Jahrzehnte hinweg 
stets an genau denselben Stelle 
verharren. Kombiniert mit der ge- 
lungenen englischen Sprachaus- 
gabe ergibt sich eine faszinierende 
Welt, die den Spieler in ihren Bann 
zieht. Es ist offensichtlich, dass die 
Entwickler viel Zeit und Mühe in 
das Spiel gesteckt haben, und das 
hat sich ausgezahlt. Cris Tales er- 
findet das RPG-Genre nicht neu, 
aber es bringt einen Level an Inno- 
vation mit sich, welcher den Indie- 
Titel unvergesslich macht. 

DINA MANEVICH & LUKAS SCHMID 
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Meinung 

„Eine der positiven 
Überraschungen 

des Jahres!“ 

Dina Manevich Freie Autorin 


т 1 Be 
Cris Tales hat es geschafft, mich komplett in 
seinen Bann zu ziehen. Der Grafikstil ist natürlich 
Geschmacksache, aber ich finde, nach einer 
gewissen Zeit gewöhnt man sich nicht nur daran, 
in einer Pop-up-Buch-Umgebung herumzuwan- 
dern, es entwickelt auch einen ganz eigenen Reiz. 
Auch, wenn die Geschichte etwas abrupt endet, 
hat mir das Abenteuer durchgehend Freude 
bereitet. Nicht zuletzt, da ich mir meistens einen 
Spaß daraus gemacht habe in den Städten von 
links nach rechts zu laufen, um die verschiede- 
nen Zeitversionen zu sehen und zu überlegen, wie 
ich Schicksale der NPCs zum Besseren wenden 
kann. Für mich ist das Spiel auf jeden Fall eine 
der positiven Überraschungen des Jahres. 
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novative Zeitmechanik 


) Liebevoll und mit viel Mühe gestaltet 
) Einzigartige Charaktere 


nständiger Umfang 

®© Flüssige Animationen 

© Abwechslungsreiche Fähigkeiten 
@ Schöner Humor 

@ Sehr klassische RPG-Story 

@ Sich wiederholende Gegnertypen 
Ө Umständliches Speichersystem 
Ө Frustrierende Zufallskämpfe 


Wertung von 
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Wer sich genau umsieht, findet Schatzkisten mit nützlichem Inhalt: 


Heiltränke, neue.Techniken und so weiter. Hier zu sehen: Ninja Gaiden Sigma. 
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Master Collection 


Meisterhaft wirkt die Master Collection zur kultigen Ninja-Action-Reihe 
nicht durchgehend - ein Blick darauf lohnt sich trotzdem. 
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ACTION | Ninja Gaiden hat ei- 
nen gewissen Ruf. Bevor es Dark 
Souls gab, galten Ryu Hayabusas 
Abenteuer, je nachdem, wen man 
fragte, als „unfair“ oder „heraus- 
fordernd“. Ebenfalls im allgemei- 
nen Bewusststein der meisten 
erwachsenen Spieler verankert: 
Ninja Gaiden (und damit auch die 
Master Collection) gehört keines- 
falls in Kinderhände, bei den ra- 
santen Kämpfen gegen die wehr- 
haften Feinde spritzt das Blut 
literweise. Im Software-Dreier- 
pack enthalten sind die moder- 
neren Ninja-Gaiden-Titel aus den 
2000er-Jahren, nicht die NES- 
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Klassiker — Letztere könnt ihr 
nicht im PSN, sondern nur im On- 
line-Shop bei der Konsolenkon- 
kurrenz von Nintendo herunter- 
laden. Nun aber zum Thema: Was 
taugt die Master Collection? 


Ninja Gaiden Sigma 

Das chronologisch erste Spiel 
in der Collection ist Ninja Gai- 
den Sigma. Ohne den Zusatz Sig- 
ma erschien es 2004 exklusiv für 
die Xbox, ein Jahr später kam es 
mit Anpassungen und dem Titel 
Black erneut auf den Markt, 2007 
dann erschien Black mit neuem 
Content und Änderungen für die 


Ninja a Gaiden Sig Sigma 2 dreht die Action früher auf, und ihr findet bald eure 
rste Alternätivwäffe: ein Kampfstab, der beeindruckende Reichweite aufweist. 


PS3. Das ist Ninja Gaiden Sigma, 
welches in der Master Collecti- 
on steckt. Auch heute noch ist es 
eine Freude, als Ryu Hayabusa 
aus der Third-Person-Perspektive 
zu kämpfen und behände herum- 
zuspringen. Dem Zahn der Zeit hat 
das Abenteuer gut standgehalten! 
Auch technisch läuft alles flüs- 
sig, die Optik ist scharf, die Steu- 
erung präzise und befriedigend. 
Wer etwas übrig hat für Soulslike- 
Spiele, aber auch Action-Titel wie 
God of War, Bayonetta und Devil 
May Cry schätzt, ist hier goldrich- 
tig. Schlimmste Alterungserschei- 
nung ist aber definitiv die nervöse 
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Kamera, тії der man sich gerne 
mal die eine oder andere Ausein- 
andersetzung liefert. 


Ninja Gaiden Sigma 2 

Auch der zweite Teil der moder- 
nen Ninja-Gaiden-Serie erschien 
zunächst ohne den Sigma-Unterti- 
tel exklusiv für eine Microsoft-Kon- 
sole, dieses Mal die Xbox 360. Bei 
der Sigma-Variante in der Collec- 
tion handelt es sich um die über- 
arbeitete Fassung, die später für 
Playstation 3 veröffentlicht wurde. 
Im Prinzip macht auch die Fort- 
setzung wenig anders als der Vor- 
gänger, nur, dass es Ryu Hayabusa 


Die Handlung ist in keinem der drei enthaltenen Spiele Highlight. Fans der 


Dead-or-Alive-Reihe freuen sich über Auftritte von Ayane und Kasumi. 
—— —— 
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Was die Optik (auch in Zwischenseduenzen) betri 


PA 
= 


\ 


‚sind alle drei 


Spiele herzeigbar. Das Trio läuft in 4K und mit 60 Frames pro Sekunde. А 


nun zu Schauplätzen auf der gan- 
zen Welt verschlägt, etwa nach Ve- 
nedig oder in die USA. Auch Sigma 
2 ist voller Gewaltdarstellungen, 
allerdings wirkt das Ganze hier 
durch die übertriebenere Insze- 
nierung der Moves weniger rea- 
listisch. In Sigma 2 steckt außer- 
dem dank jeder Menge Modi viel 
drin, der Online-Part jedoch wur- 
de gestrichen. Abermals trefft ihr 
hier zudem auf Ayane. Der Name 
kommt euch bekannt vor? Die jun- 
ge Dame und Ryu Hayabusa ge- 
hören beide zum festen Inventar 
der Prügelspielserie Dead or Ali- 
ve vom gleichen Entwickler. Fazit: 
Sigma 2 ist inhaltlich genauso ge- 
lungen wie der Vorgänger. Was die 
Technik betrifft: Alle drei Spiele 
laufen in einer Auflösung von 4K 
und mit 60 fps. Gleichzeitig aber 
kommt es gelegentlich in allen drei 
Titeln zu Audio-Bugs. Allgemein 
wurde kaum Mühe investiert, um 


Vorsicht, Blut: Ninja Gaiden Sigma und die 


die Ninja-Abenteuer mit moder- 
nen Quality-of-Life-Features zu 
versehen oder sie zeitgemäß aus- 
sehen zu lassen, wovon auch die 
Kompressionssartefakte in einigen 
Zwischensequenzen zeugen. Es 
handelt sich nicht um Remakes, 
sondern um Portierungen. 


Ninja Gaiden 3: Razor’s Edge 

Razor’s Edge kam über Umwe- 
ge hierzulande an: 2012 erhielt 
der Wii-U-exklusive Titel keine 
USK-Freigabe, deutsche Ninjas 
gingen also zunächst zwei Jahre 
lang leer aus. Hat sich das War- 
ten gelohnt? An die Qualitäten der 
beiden Sigma-Teile kommt Ra- 
zor’s Edge nicht ganz heran, es 
ist deutlich brutaler als zuvor Sig- 
ma 2, außerdem merklich schwie- 
riger. Dafür steuert es sich aber 
nicht ganz so präzise wie die bei- 
den direkten Vorgänger. Und die 
Handlung — nun ja, die war ohne- 


anderen beiden Titel sind nicht für jeden geeignet. 
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zZweinem waschechten Action-Game gehören natürlich auch himmelhohe, 22-222: 
bedrohliche Bosse. Hier der allererste Obermotz aus Ninja Gaiden Sigma 2:2 «522 


hin noch nie unbedingt die Stärke 
der Reihe. Vor allem im Vergleich 
mit Sigma fällt die Linearität auf, 
wo es sich im älteren Spiel lohnte, 
die Gegend zu erforschen, spielt 
sich hier das Meiste in engen Kor- 
ridoren ab. Kurzum: Razor’s Edge 
ist mit Sicherheit nicht das beste 
der modernen Ninja-Spiele, aber 
auch nicht komplett zu verach- 
ten. Schon alleine für Sigma und 
Sigma 2 lohnt es sich im Grunde, 
die Collection zu erstehen, das 
sind wirklich klasse Abenteuer für 
das entsprechende Klientel — und 
das Preisleistungsverhältnis kann 
sich angesichts des Umfangs se- 
hen lassen. Die Zusatzmodi, Prü- 
fungen und mehr runden das Pa- 
ket ab. Wer bislang noch nie mit 
Ryu das Schwert geschwungen 
hat und sich für die Serie inter- 
essiert, dem bietet sich jetzt viel- 
leicht nicht die perfekte, aber eine 
gute Gelegenheit. КАТНАКІМА PACHE 


Meinung 


Katharina Pache Redakteur 


Auf der Xbox hatte ich echt Freude mit Ninja Gai- 
den, und der erste Teil in der Master Collection 
holte mich genau an der gleichen Stelle ab wie 
damals. Kann man auch heute noch hervor- 
ragend auf der Playstation genießen, wenn man 
denn mit einer gewissen Dosis Frust und ganz 
viel Lebenssaft umgehen kann. Immerhin bleibt 
Ninja Gaiden Sigma meistens fair, in den anderen 
beiden Titeln gibt es mehr Trial-and-Error-Pas- 
sagen. An Razor’s Edge konnte ich mich nicht 
erinnern — keine Ahnung, ob ich das damals 
gespielt habe. Nun: Schön, dass es dabei ist, aber 
an die beiden Vorgänger kommt es nicht heran. 
Übrigens könnt ihr in Ninja Gaiden, anders als in 
einem Dark Souls, zu Beginn den Schwierigkeits- 
grad festlegen. Ihr könnt es euch also einfacher 
machen, gute Sache. Ich wünschte, die Spiele 
wären „richtig“ neu aufgelegt und auf Hochglanz 
poliert worden, aber Spaß hatte ich trotzdem — 
wusste gar nicht, wie sehr ich Ryu vermisst habe. 


СЭ Die Spiele sind ziemlich gut gealtert 
© Viele Zusatzinhalte mit dabei 
Ө (Meist) präzise Action mit Anspruch 


=== 


СЭ Einige spannende Schauplätze 

®© 4K und 60fps 

@ Kamera in Sigma oftmals nervig 

Ө Sound-Bugs und Artefakte im Bild 
Ө Kaum Quality-of-Life-Verbesserungen 
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ТАТА 
ШИШ Г.а 
BREER; 


Der Name ist Programm: In | Am Dead begebt ihr euch als Gespenst 
gemeinsam mit eurer verstorbenen Hündin Sparky auf die Suche nach 


einem neuen Beschützergeist für eine kleine Insel. 


ADVENTURE | Ist der Tod ein neu- 
es Trendthema in Indie-Spielen? 
Nach dem herausragenden Spi- 
ritfarer letztes Jahr erscheint mit 
| Am Dead das nächste Spiel, bei 
dem sich alles um Leben und Ver- 
gehen dreht. Aber ist dieses virtu- 
elle Nirwana so gelungen umge- 
setzt wie in bei der Konkurrenz? 
Wir haben die Erinnerungen der 
Inselbewohner erforscht, mit Geis- 
tern gesprochen und allerlei Objek- 
te durchleuchtet. 


б4 10.2027 рау? 


Der Tod ist erst der Anfang 

Auf der winzigen Insel Shelmers- 
ton mitten im Atlantik hat Morris 
Lupton mit seiner Hündin ein be- 
schauliches Leben als Museums- 
kurator geführt. Inzwischen ist er 
verstorben, was ihn jedoch weder 
daran hindert, der Protagonist von I 
Am Dead zu sein, noch daran, wei- 
ter auf der Insel spazieren zu gehen. 
Als er den Geist seiner vierbeini- 
gen Freundin Sparky trifft und die- 
se ihm erörtert, dass unbedingt ein 


neuer Schutzgeist für die Insel ge- 
funden werden muss, weil sonst der 
Vulkan in deren Mitte ausbricht und 
alle Bewohner ins Unglück stürzt, 
macht sich Morris mit Vergnügen 
auf, um einen neuen Kandidaten für 
den Job zu finden. In Frage kommen 
dafür fünf ebenfalls verstorbene 
Personen, beziehungsweise deren 
Geister. Um diese jedoch zu rekru- 
tieren, muss das ungleiche Duo in 
den Erinnerungen der lebendigen 
Bewohnern wühlen und sogenann- 


te Mementos finden — Objekte, die 
den Verblichenen oder ihren Ange- 
hörigen viel bedeutet haben. 
Praktisch bedeutet dies, dass 
wir mit dem linken Stick die Ka- 
mera bewegen und mit dem rech- 
ten Stick wie per Mauszeiger über 
Gegenstände und Personen glei- 
ten. Mit einem Knopfdruck wählen 
wir Ziele aus und erfahren dann 
mehr darüber. Als Geist hat Mor- 
ris die wunderbare Fähigkeit, nicht 
nur in geschlossene Objekte hin- 
einzublicken, sondern auch in die 
Köpfe der Inselbewohner. Um zu 
wissen, welche Mementos Spar- 
ky und Morris aufspüren müssen, 
gilt es zunächst, die Erinnerungen 
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der NPCs zu durchkämmen. Spie- 
lerisch ist das ganz simpel: Mit den 
Schultertasten dreht ihr cartoon- 
hafte Standbilder so lange, bis 
sie richtig aussehen. Ist das Ob- 
jekt der Begierde aus der Erinne- 
rung identifiziert, geht die Suche 
los. Aus Spoilergründen beschrän- 
ken wir uns bei den Beispielen auf 
Aufgaben aus dem ersten Level 
des Spiels, dem Leuchtturm. Ein 
Teilnehmer des Yoga-Kurses er- 
innert sich an die geliebte Bud- 
dha-Statuensammlung des Ver- 
storbenen. Forschen wir weiter, 
finden wir heraus, dass der vierte, 
kleinste Buddha nach dem Staub- 
saugen verschwand. Da ist die Lö- 
sung recht naheliegend: Wir su- 
chen also nach dem Staubsauger, 
gucken ganz tief in den Beutel 
und finden dort den kleinen Bud- 
dha. Später wird das Suchspiel 
schwieriger und man muss wirk- 
lich genau hinsehen und die Um- 
gebung aufmerksam analysieren. 
Neben der Haupt-Quest, bei der 


Die Erinnerung von Stella, da Kormoran, an das Nisten 


m; Die Umgebungen sind hübsch gestaltet und es gibt viel zu 
S entdecken. Etwa kleine Glücksgeister, die sich überall verstecken. 


wir die Mementos aufstöbern, su- 
chen wir nach kleinen Glücksgeis- 
tern, die sich erst zeigen, wenn wir 
Bilderrätsel lösen. In jedem Raum 
mit einem solchen Geist taucht un- 
ten rechts im Eck ein Schema auf. 
Wir müssen dann einen Gegen- 
stand suchen und ihn mit unse- 
rem Röntgenblick so „aufschnei- 
den“ und drehen, dass er mit dem 
Schaubild übereinstimmt. Man 
merkt schon: Der Komplexitäts- 
grad des Gameplay in | Am Dead 
ist überschaubar, aber es handelt 
sich ja auch um ein Puzzle-Adven- 
ture. Die Aufmachung jedenfalls 
ist wunderschön: In leuchtenden 
Farben und einwandfreiem Car- 
toon-Design gibt es viele liebevol- 
le Details in der Spielwelt zu entde- 
cken, auch die Sound-Kulisse weiß 
zu gefallen: Immer, wenn Morris in 
ein Objekt hineinblickt, ertönt ein 
subtiles, aber befriedigendes Ra- 
scheln. Die Vertonung ist eben- 
falls gelungen, allerdings gibt es 
nur englische Stimmen. Immerhin 


Halten: Loslassen @ 


Nicht nur Menschen erinnern sich an Verstorbene, auch Tiere haben ein 
Gedächtnis! Dieser Kormoran etwa hat einen Hinweis auf einen Geist für euch. 


die Texte sind auf Deutsch, sodass 
jüngere Spieler der Handlung den- 
noch folgen können. Mit seiner un- 
aufgeregten Präsentation und der 
nachdenklichen Thematik spricht 
| Am Dead allerdings eher die älte- 
ren Semester an. 

Als Störfaktor entpuppt sich die 
Kontrolle, das Zoomen und Dre- 
hen geschieht nur sehr langsam 
und das Einstellen der Blickwinkel 
fühlt sich ungelenk und wenig intu- 
itiv an. Zudem wird die im Grunde 
schöne Röntgenmechanik kaum 
variiert und die Geschichten rund 
um die Verstorbenen hätten ger- 
ne noch etwas mehr Tiefgang auf- 
weisen können. Sparky und Morris 
allerdings sind ein sehr charman- 
tes Protagonistenpaar und das 
Zusammentreiben der herumflie- 
genden Seelenteile wie bei einer 
Schafherde auf der Weide macht 
viel Spaß. KATHARINA PACHE 


Habt ihr alle Mementos einen Geistes gefunden, 
Fragmente der Seele vor euch her und bellt sie an. Das macht richtig Spa 


Meinung 

„ТАт Dead bietet ein 
schönes Setting und eine 
nette Geschichte.“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Wenn nur die Steuerung besser wäre! Alles geht 
so langsam und umständlich vonstatten. Bei 

| Am Dead habe ich mir permanent Maus und 
Tastatur herbeigewünscht, oder wenigstens 

die Möglichkeit, schneller zu scrollen und zu 
zoomen. Dafür finde ich die Idee hinter dem 
Spiel sehr charmant und mir gefällt auch die 
optische Umsetzung. Insgesamt sind die Ge- 
schichten in | Am Dead fast schon ein bisschen 
zu süß und rührselig und voller warmer Gefühle. 
Da ist Spiritfarer erwachsener und behandelt 
auch negative Emotionen rund um den Tod und 
komplexere Beziehungsstrukturen. Aber das 

ist eben ein anderes Spiel mit einem anderen 
erzählerischen Ansatz, und manch einer bevor- 
zugt sicherlich die optimistischere und glattere 
Rahmenhandlung von | Am Dead. Ein Wort noch 
zur Spieldauer: Mit etwa drei bis sechs Stunden 
ist man mit dem Spiel recht schnell fertig, theo- 
retisch kann man natürlich noch alle kleinen 
Glücksgeister auf der Insel suchen. 


Pro & Contra 


СЭ Farbenfrohe, schöne Spielwelt 

@) Sympathische Helden 

СЭ Gutes Sound-Design 

СЭ Nette Röntgenmechanik 

СЭ Schönes Gameplay für jüngere Spieler 


Ө Langsame, umständliche Steuerung 
Є) Story bleibt recht oberflächlich 
(9) Kaum Varianten beim Gameplay 


ENTWICKLER 


Hollow Ponds 
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treibt ihr als Sparky die 


play? 


Wonder Boy Asha 
п Monster World 


Ein Klassiker wird neu aufgelegt, wir machen den Test: Unterhal- 
ten die Abenteuer der mutigen Asha in einer Welt voller Monster 
und Gefahren auch 27 Jahre nach dem ursprünglichen Release? 


ACTION-ADVENTURE | Selbst 
Retro-Liebhaber und Sega-Exper- 
ten kannten das Original vermut- 
lich lange nur vom Hörensagen, 
denn Monster World 4 — im Remake 
Wonder Boy: Asha in Monster World 
genannt — wurde 1994 ausschließ- 


lich in Japan veröffentlicht. Eine 
Fassung für Europa und Nordame- 
rika mit englischen Texten erschien 
erstmals 2012 als Download-Titel 
für die Wii, später dann auch bei 
Xbox Live und im Playstation Net- 
work. Bei Asha in Monster World 


Indie Hauptstadt Rapadagna kehrt ihr immer wieder zurück, Teilweise könnt ihrygg 


den Hintergrund an bestimmten Stellen be 
M Ат х 
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treten und so Geheimnisse finden. 


handelt es sich um eine komplette 
Neuauflage, jedenfalls theoretisch. 
Optik und Code-Gerüst wurden neu 
gestrickt, das Spielgefühl lässt aber 
keine Sekunde Zweifel zu, dass die- 
ser Titel schon einige Jahre auf dem 
Buckel hat. Für Fans der Reihe und 
diejenigen, die früher alles besser 
fanden, ist das natürlich ideal — sie 
bekommen ein echtes Oldschool- 


Abenteuer mit zeitgemäßerer Op- 
tik. Wer sich aber an all die Kom- 
fortfunktionen moderner Spiele 
gewöhnt und eventuell auch keine 
nostalgische Verbindung zur Won- 
der-Boy-Serie hat, wirft vermutlich 
schnell das Handtuch. 


Von Monstern und Tempeln 

Die grünhaarige Asha vernimmt 
eines Tages ominöse Hilferufe, 
verlässt ihr Dorf und reist in die 
Hauptstadt Rapadagna, um mehr 
zu erfahren. Die dort amtierende 
Monarchin ernennt Asha zur Krie- 
gerin, und schon ziehen wir mit 
dem Segen der Dame sowie dem 
kleinen Wesen Pepelogoo los, um 
der Bedrohung des Königreichs 
durch eine dunkle Macht Herr zu 
werden. Aus der Seitenansicht 
springen und kämpfen wir. Wech- 
seln wir die Ausrüstung, ändern 


Ashas Abenteuer ist eine Mischung aus Platforming, RPG- 
Elementen und Action-Einlagen mit viel Retro-Charme. 


www.playfünf.de 


nE =. 


Nicht nur sehen die Figuren іт Cel-Shading-Spiel sehr hübsch aus, auch ~ 
‚die Animationen sind gelungen und passen zu den jeweiligen Situationen. 


sich unsere Resistenzen und die 
Angriffskraft. In das Vulkanverlies 
sollten wir dementsprechend ei- 
nen Schild mitnehmen, der Feu- 
erbälle blockiert. Zur Hauptstadt 
kehren wir immer wieder zurück, 
nachdem wir einen Tempel abge- 
schlossen haben, dort geben wir 
dann die gesammelten Münzen 
aus. Eine große Hilfe und weite- 
re Sammelobjekte stellen die Le- 
benstropfen dar; immer, wenn wir 
zehn davon gefunden haben, be- 
kommen wir permanent einen wei- 
teren Herzcontainer spendiert. Da 
wir im Remake auch bereits be- 
suchte Gebiete ein weiteres Mal 
betreten und somit gezielt auf die 
Jagd nach übersehenen Lebens- 
tropfen gehen können, wächst die 
Spielzeit für Komplettionisten ein 
wenig an — insgesamt ist sie aber 
mit etwa fünf Stunden nicht allzu 
umfangreich. Die Speicherfunkti- 
on wurde im Vergleich zum Origi- 
nal leicht modernisiert, wir müssen 
jetzt nicht mehr mit den herumste- 
henden Opas reden, die als Check- 


points dienen, sondern können 
manuell sichern, wann und wo wir 
wollen (abgesehen von Bosskämp- 
fen). Mit zwölf Slots ist auch genug 
Platz vorhanden, um mehrere Sa- 
vegames anzulegen. 


Es steht ihr gut 

Ashas neuer Look überzeugt: Die 
Gestaltung im Cel-Shading-Look 
ist sauber und niedlich, die Ani- 
mationen der Heldin versprühen 
Charme, ob sie nun über eisige Bö- 
den gleitet oder sich im strömen- 
den Wasser treiben lässt. Flüs- 
sig läuft das Spiel die meiste Zeit 
auch. Simplizität herrscht beim 
Spiel-Design vor, es gibt zum Bei- 
spiel keine Kombos oder allzu kom- 
plexe Moves wie in modernen Plat- 
formern, (Boss-)Gegner fahren ein 
sehr überschaubares Angriffsre- 
pertoire auf. Die Handlung dient 
erfolgreich als Mittel zum Zweck, 
eine epische Geschichte voller 
Wendungen oder facettenreiche 
Charaktere sollte man demnach 
nicht erwarten. Die Einfachheit be- 


у 
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on жы Bombe erhalten! 
Items wie die Bombe erinnern an klassische Zelda- 
Spiele, genauso wie der Aufbau der Dungeons. 
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deutet nun nicht, dass Ashas Aus- 
flug ein reiner Spaziergang ist. Das 
neue, alte Wonder Boy ist nicht ge- 
nerell unfair, es gibt aber Momen- 
te, da kann es trotz Erfahrung und 
vorsichtigem Spielen brenzlig wer- 
den. Etwa, wenn man die herabrie- 
selnden Kiesel beim Klettern an ei- 
nem Seil nicht richtig als Warnung 
für einen gleich folgenden Felsbro- 
cken interpretiert. Auch ist manch- 
mal nicht sofort offensichtlich, was 
das Spiel nun vom Spieler erwar- 
tet; den ersten Tempel betreten 
kann man zum Beispiel erst, wenn 
man das Pepelogoo-Ei erfolgreich 
am Altar ausgebrütet hat. Der alte 
Mann vor dem Eingang zum Dun- 
geon erwähnt das aber nicht und 
sagt nur, man solle sich erstmal 
bessere Ausrüstung leisten. 

Asha in Monster World ist ein 
kompetentes, sauberes Remake, 
im Herzen aber ziemlich alt — wer 
auf Oldschool steht, sollte rein- 
schauen. KATHARINA PACHE 


Meinung 


„Charmantes Remake mit 
alter Seele und simplem 
Gameplay“ 

Katharina Pache Redakteurin 


Asha in Monster World ähnelt in dieser Hinsicht 
stark den anderen beiden Remakes inner- 

halb der Serie, Wonder Boy Returns und The 
Dragon’s Trap. Sowas spricht vor allem die ältere 
Zielgruppe mit Retrovorliebe an. Allgemein ist 
so ein Remake ja ein Drahtseilakt — welche Mo- 
dernisierungen Sinn ergeben und welche nicht, 
entscheidet das Studio, und während manche 
neuaufgelegte Titel am Ende fast wie Spiele aus 
der Gegenwart wirken, merkt man anderen an, 
dass ihre Substanz schon älter ist. Zweiteres ist 
bei Asha der Fall, und dennoch beging ich den 
folgenschweren Fehler, anzunehmen, das Spiel 
würde automatisch den Fortschritt sichern. Nun, 
das war eine falsche Annahme, weshalb ich 

die erste Stunde zweimal spielen musste. Und 
natürlich kann ich keine Lebenstropfen liegen 
lassen, nein, ich muss sie alle haben! Lasst euch 
das jedenfalls eine Lehre sein und speichert 
immer brav ab, das erspart euch unangenehme 
Überraschungen. 


Pro & Contra 


D Schöne Cel-Shading-Optik mit guten Animationen 
nige moderne Komfort-Features 

Э Mehr Lebenstropfen zum Sammeln als im Original 
) Solide Mischung aus Platforming, RPG und Action 
Ə Läuft fast immer flüssig, präzise Steuerung 

@ Recht überschaubare Spielzeit 

(Є) Gameplay wenig facettenreich 

(Є) Dungeon-Gestaltung sehr simpel 
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Rollenspieler sind 
es gewohnt auch 
mal mit bösen 
Taten an ihre Ziele 
zu kommen. Was 
ist aber, wenn jeg- 
liche Sünde den 
Untergang eurer 
Welt bedeutet? In 
diesem First-Per- 
son-Adventure wird 
eure Moral auf die 
Probe gestellt. 


ROLLENSPIEL | Eine römische 
Stadt liegt verborgen vor neugieri- 
gen Blicken im Inneren eines gro- 
ßen Berges. Nur 23 Menschen 
leben friedlich in diesem Geheim- 
bund, doch der Schein kann auch 
trügen. Ein zorniger Gott herrscht 
über diese Stadt und jegliches Fehl- 
verhalten löst „Die Goldene Regel“ 
aus und verwandelt alle Bewohner 
in reines Gold. Durch ein Portal ge- 
langt ihr als Protagonist des Spiels 
in die besagte Stadt — 2.000 Jah- 
re in die Vergangenheit und nur mit 
einer Taschenlampe bewaffnet. Als 
Neuankömmling versucht ihr nun 
herauszufinden, warum ihr dort 
seid und wie ihr wieder in eure Zeit 
zurückkehren könnt. Dafür müsst 
ihr euer detektivisches Können be- 
weisen und die Mysterien von The 
Forgotten City aufklären. Es erwar- 
ten euch viele Geheimnisse und 


' Ein mysteriöses Portal in einem alten verlassenen Tempel bringt euch 2.000 Jahre 
in die Vergangenheit. Dieses Portal nutzt ihr auch, um die Zeit гигіскгиагеһеп 


` 
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Erkundungen, sowie bedeutsame 
Entscheidungen, die euch das Ge- 
fühl geben die Handlung wirklich 
selbst zu gestalten. 


Alte Bekannte 

The Forgotten City ist eine komplet- 
te Neuauflage einer sehr beliebten 
gleichnamigen Skyrim-Mod, die 
über 3 Millionen Mal herunterge- 
laden wurde und den National Wri- 
ters‘ Guild Award für ein heraus- 
ragendes Script gewann. Diesen 
Erfolg hat Nick Pearce, Macher der 
preisgekrönten Mod, genutzt und 
ein Entwicklerstudio gegründet, 
Modern Storyteller. Das nun drei- 
köpfige Entwicklerteam hat es sich 
zur Aufgabe gemacht, mit ihren 
Spielen Kopf und Herz gleicherma- 
Ben zu begeistern und das Potenzi- 
al von Videospielen als ultimatives 
Erzählmedium auszuschöpfen. Bei 
einem so hochgesteckten Ziel ist 
Authentizität gefragt und diese lie- 
fern die Macher auf jeden Fall. 


Geschichtsstunde mal anders 

Dafür arbeiteten die Entwickler mit 
Experten für römische Geschich- 
te und Archäologie zusammen, um 
die antike Stadt so authentisch wie 
möglich darzustellen. Und das kann 
sich sehen lassen! Wer sich schon 
immer gefragt hat, wie es wohl 
wäre, mit Römern im ersten Jahr- 
hundert n. Chr. zusammenzuleben, 
wird hier auf seine Kosten kom- 


men. Überzeugt hat uns vor allem 
die perfekt nachgebildete Archi- 
tektur einer antiken Stadt. Unzäh- 
lige Gebäude, von schäbigen Ba- 
racken bis zu pompösen Palästen 
und Tempeln, werden euch beim 
Durchstreifen der Stadt begegnen. 
Die Inneneinrichtung der Gebäude 
ist dementsprechend genauso de- 
tailverliebt gestaltet. Dabei finden 
sich unzählige originalgetreue Fres- 
ken, Büsten, Statuen und Wandma- 
lereien, die so auch in einem Mu- 
seum zu finden sein könnten. Und 
wem das noch nicht genug ist, der 
bekommt von Modern Storyteller 
zusätzliche Geschichtsstunden ver- 
passt. Während ihr spielt, könnt ihr 
einige Gegenstände aufheben und 
inspizieren, dabei bekommt ihr ei- 
nen kurzen Text angezeigt, wofür 
der ausgewählte Gegenstand in der 
Antike gebraucht wurde. So könnt 
ihr bei der nächstbesten Gelegen- 
heit langweilige Gespräche mit 
spannenden Fakten aufwerten und 
erzählen, warum Öfen damals kei- 
nen Abzug hatten oder Möhren in 
der Antike lila waren. 


Antike Detektivarbeit 

Geschichtlich korrekt wird es auch 
bei der Art der Bewohner der ge- 
heimnisvollen Stadt. In ihr leben 
nämlich nicht nur Römer, sondern 
auch Griechen, Ägypter und eine 
für die Zeit neumodische Gruppie- 
rung, die nur an einen Gott glaubt. 
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Galerius ist einer der Bewohner der geheimnisvollen Stadt und .... 
erklärt euch, was es mit der „Goldenen Regel auf sich hat. 


Zu Beginn des Spiels besteht eure 
Aufgabe darin, herauszufinden, 
wer die einzelnen Charaktere sind 
und wo genau ihr euch befindet. 
Dies geschieht durch ausführli- 
che Gespräche mit den Bewoh- 
nern. Die Dialoge sind spannend 
geschrieben und geben euch Hin- 
weise über eure Situation und ein 
besseres Verständnis über die Ge- 
sprächspartner. Viele Gespräche 
lösen Quests aus, die euch in der 
Story weiterbringen, wobei einige 
davon lediglich optionaler Natur 
sind. Damit eure Spielerfahrung 
nicht nur aus Dialogen und einem 
Laufsimulator besteht, beinhal- 
ten die Aufgaben eine Mischung 
aus Kampf und Erkundung. Die 
Kampf- und Sprungmechanik ist 
aber ein wenig holprig, was uns di- 
rekt an Skyrim erinnert hat. Den- 
noch machen diese Abschnitte 
Spaß, denn sie bieten vor allem 
eine nette Abwechslung zu den 
Gesprächen, wodurch das Erleb- 
nis nicht zu repetitiv wird. Ganz 
zeitgemäß wird euch ein Bogen 
für den Kampf zur Verfügung ge- 
stellt. Die Mechanik des Bogens 
ist dabei nichts Außergewöhnli- 
ches, Sehne spannen, zielen und 
Pfeil abfeuern lautet hier die Devi- 
se. Spannend wird es dann schon 
eher bei der Herkunft des Bo- 
gens. Er stammt nämlich aus dem 
Schrein der Göttin Diana und, so 
viel sei gesagt, er wird euch jeden 
Moment vergolden. 


Und täglich grüßt der Römer 

Die Goldene Regel gilt auch für 
euch. Sobald ihr eine Sünde begeht, 
bedeutet das den Untergang der 
Stadt. Und hier wird es interessant, 
denn genau das könnt ihr zu eurem 
Vorteil nutzen. Sobald die Welt um 
euch herum untergeht, habt ihr die 
Möglichkeit, zum Portal zurückzu- 
rennen und die Zeit zurückzudre- 
hen. Vorausgesetzt, ihr werdet vor- 
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her nicht selbst zu Gold verwandelt. 
Damit beginnt der Tag zwar von neu- 
em, ihr selbst behaltet aber alle Ge- 
genstände und Informationen, die 
ihr vorher gesammelt habt. Somit 
könnt ihr die Geschichte zu euren 
Gunsten beeinflussen. Eine Lüge 
könnte euch beispielsweise eine 
Antwort verschaffen oder ihr könn- 
tet einen Trank stehlen, mit dem ihr 
jemanden heilen könnt. Da ihr durch 
die Zeitreisen, ähnlich wie im Film 
„Und täglich grüßt das Murmeltier“, 
komplette Tagesabläufe immer und 
immer wieder durchspielen müss- 
tet, hat sich Modern Storyteller zum 
Glück ein paar Lösungen einfallen 
lassen. Nach jedem Reset werden 
einige Ereignisse mit Hilfe eines 
Boten oder anderen Zusätzen be- 
schleunigt, damit ihr euch voll und 
ganz auf eure Mission konzentrie- 
ren könnt. Je nachdem, wie ihr eure 
Möglichkeiten ausspielt, könnt ihr 
vier verschiedene Spielenden errei- 
chen. Hierbei kommt es auch da- 
rauf an wie viel Detektivarbeit ihr 
leisten wollt. Um wirklich alle Mys- 
terien der Stadt und deren Bewoh- 
ner aufzudecken, bedarf es Geduld, 
Köpfchen und ein bisschen Überre- 
dungskunst. Dementsprechend be- 
kommt ihr einige Enden schnell, für 
das wahre Ende mit der Aufklärung 
aller Mysterien benötigt ihr aber 
etwa 10 bis 15 Stunden. 


Geschichtsstunde 

mal anders: Im Spiel 
bekommt ihr einige 
geschichtliche Fakten 
präsentiert, die euch 
das wahre Römerleben 
näher bringen. 
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Die Umgebung in The Forgotten City ist mit Liebe zum Detail gestaltet. Wären da == 
nicht überall verängstigt blickende Statuen, könnte man sich richtig wohlfühlen. s=" 


Unvergessliche Stadt 

Der einzige Wermutstropfen ist, 
dass einige der wichtigeren Mo- 
mente in der Visualisierung zu kurz 
kommen. Die Charaktere bewegen 
sich oft auf seltsame Weise und 
auch die Umgebungsereignisse wie 
herabfallende Trümmer sind un- 
schön animiert. Was die Mimik der 
Charaktere angeht, sind diese leider 
sehr ausdruckslos, was aber glück- 
licherweise durch die gelungene 
Sprachausgabe und Dialoge geret- 
tet wird. 

Ungeachtet der visuellen Un- 
zulänglichkeiten ist The Forgotten 
City ein einzigartiges Spiel, das uns 
mit seiner Welt und Story in seinen 
Bann zieht. Die Zeitreisen als De- 
tektivwerkzeug sind geschickt ein- 
gesetzt und das Plaudern mit den 
verschiedenen Charakteren ist 
stets unterhaltsam. Dabei haben 
eure Entscheidungen im Spiel im- 
mer einen Einfluss auf zukünftige 
Ereignisse und mit den verschiede- 
nen Enden lädt The Forgotten City 
zum mehrmaligen Durchspielen 
ein. Zudem bietet die Auseinander- 
setzung mit echter Geschichte und 
der philosophischen Moralfrage oft 
einen Grund zum Nachdenken, was 
uns als Spieler aber trotzdem nie 
überfordert. Die Entwickler von Mo- 
dern Storyteller beweisen mit die- 
sem Spiel viel Einfallsreichtum und 


erzählerisches Können, was The 
Forgotten City zu einem unvergess- 
lichen Erlebnis macht. DINA МАМЕМІСН 


Meinung 

„Eine Stadt, aus 

der man einfach nicht 
entfliehen möchte“ 
Dina Manevich Freie Autorin 


Diese Stadt ohne Sünde mag keine Ausgänge ha- 
ben, aber das ist auch gut so, denn ich wollte sie 
sowieso nicht verlassen. Ich konnte mich an der 
wunderschönen Architektur einfach nicht satt- 
sehen. Nachdem ich das „beste“ Ende erreicht 
hatte, war ich sofort verführt, ein neues Spiel zu 


Auch wenn mir auf meiner Reise ein paar Bugs 
begegnet sind, hat es mir keinesfalls den Spiel- 


rim erinnert, was mich die kleinen Stolpersteine 

vergessen ließ. Das äußerst fantasievolle Konzept 
von The Forgotten City, das ergreifend umgesetzt 
wurde, hat mich absolut begeistert. Das perfekte 
Spiel für alle die sich für Geschichte, Philosophie, 


Detektivgeschichte interessieren. 


starten und andere Wege und Enden zu erkunden. 


spaß genommen. Irgendwie hat mich alles an Sky- 


Mythologie oder einfach nur eine gute, spannende 


Pro & Contra 


СЭ Fesselnde Geschichte 
СЭ Interessante Charaktere 
(© Ausgefeilte Dialoge 


© Spielerentscheidungen nehmen Einfluss auf 
die Geschichte 


®© Wiederspielwert 

СЭ Detaillierte historische Welt 

СЭ Mystische Atmosphäre 

@ Animationen sind visuell schwach 

(Ө Vereinzelt können Quest-Bugs auftreten 
Ө Etwas schwerfällige Steuerung im Kampf 
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Modern Storyteller 


Begriff sein, denn dieser Klassiker war die Blaupause für den 
Indie-Hit! Wir haben uns die HD-Deluxe-Fassung angesehen. 


JUMP & RUN | In den 80er Jah- 
ren war die Videospielwelt so 
schön simpel. Mario rettet Pe- 
ach, Link rettet Zelda und Spelun- 
ker hat keine Freundin, weshalb er 
viel Zeit für sein Hobby aufwenden 
kann: unterirdische Schatzsuchen. 
Der NES-Klassiker von 1987 be- 
kommt mit dem HD-Deluxe-Rema- 
ke schon das zweite Mal ein hüb- 
scheres Gewand übergestreift und 


bietet neben dem Retro-Gameplay 
auch lokalen und Online-Koop so- 
wie einen neuen Endlosmodus mit 
zufällig generierten Höhlen. Der 
Look erstrahlt auf Wunsch in 8-Bit 
oder mit überarbeiteter 3D-Optik. 


Tiefer, tiefer ins Verderben 

Unser Ziel ist also das Ende der 
Höhle, doch dieses zu erreichen 
ein ganzes Stück Arbeit. Sei- 


Es kreucht und fleucht in der Höhle: Die Umgebung und auch deren 
Bewohner ändern sich, je tiefer ihr in die todbringende Unterwelt vordringt. 
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nem Alter entsprechend ist Spe- 
lunker kein einfaches Spiel: Aus- 
wendiglernen der Umgebungen 
ist fester Bestandteil der Erfah- 
rung und Frust an einigen Stellen 
unumgänglich. Einen großen Teil 
dazu trägt die laut Promo-Text auf 
der Webseite „charakteristische 
Sprungtechnik“ bei. De facto ver- 
steckt sich hinter dieser euphe- 
mistischen Beschreibung das wohl 


Der Retro-Lodk ok eignet sich b 


Spelunker HD Deluxe 


Ihr liebt Spelunky? Dann sollte euch Spelunker ein 


gnadenloseste Fallschadenmodell 
der Spielegeschichte. Bereits ein 
„Sturz“ aus Knöchelhöhe bedeu- 
tet den Tod, weshalb der Druck auf 
den Jump-Button tunlichst vermie- 
den werden sollte, wenn er nicht 
absolut notwendig ist. Aus reiner 
Gewohnheit passiert es natürlich 
trotzdem gelegentlich, dass man 
von kleinen Anhöhen herunter- 
hüpft, nur um dann eines der kost- 
baren Leben zu verlieren. Sind alle 
Versuche perdu, endet der Durch- 
gang, der Highscore wird einge- 
tragen und beim nächsten Höh- 
lenausflug startet ihr wieder am 


Gefahren zu erkennen (wie etwa 


im Boden). | Im modernen Stil т män leichter ш unheilvolle Details. 


i m 


Sieht nicht allzu schlimm aus;ist es aber: Wegen des immensen Fallschadens” 
sind diese sich drehenden Räder mit Brettern wahre Todesfallen. æ 


Eingang — es sei denn, ihr seid weit 
genug gekommen, um gleich bei 
einem späteren Areal zu beginnen. 
Auch das Abwehren der Geister ist 
gewöhnungsbedürfig, oft haucht 
der Spelunker das Leben aus, weil 
das eigentlich schon vom Bild- 
schirm verschwundene Gespenst 
wohl doch noch irgendwie die gi- 
gantische Hitbox des Abenteuers 
berührt hat. Es gehört Ausdauer, 
Geschick und Item-Management 
dazu, wenn man in die Tiefen der 
Tunnel vordringen möchte - sollte 
dem Spelunker die Luft ausgehen, 
weil man nicht ausreichend Vorrä- 
te auf dem Weg eingesackt hat, ist 
nämlich auch gleich wieder ein Le- 
ben futsch. Und die Rücksetzpunk- 
te schwanken zwischen „fair und 
gleich daneben“ und „mein Gott, 
ist das weit weg“. 


(Kein Schatz? 

Ja, das klingt erst einmal wirklich 
nicht besonders prickelnd. Wer die 
(zumindest ein bisschen) zugäng- 


lichere, modernere Variante des 
Spielprinzips sucht, der wird bei 
Spelunky oder Spelunky 2 fündig 
— beide Spiele sind als Download 
ebenfalls im PSN erhältlich. Spe- 
lunker HD Deluxe zelebriert hin- 
gegen den typischen Oldschool- 
Frust, bei dem jede noch so kleine 
Nichtigkeit und jeder Moment der 
Unachtsamkeit den Tod bedeuten. 
Muss man mögen, funktioniert für 
die entsprechende Zielgruppe aber 
auch heute noch. Die Mehrspieler- 
optionen sind theoretisch gut, im 
Online-Modus Mitspieler zu finden, 
gestaltet sich allerdings beinahe so 
schwierig wie ans Ende der Höh- 
le vorzustoßen. Playstation Plus 
braucht ihr natürlich auch. Immer- 
hin kann man sich auch lokal mit 
Kollegen um die Höchstwertung 
messen, aber dafür braucht es na- 
türlich Freunde, die ein Interesse 
an Spielen dieser Art haben und 
nicht nach dem ersten Versuch das 
Handtuch werfen. Zu guter Letzt 
wartet dann noch die zufallsge- 


Spelunker HD Deluxe könnt ihr alleine, aber auch mit Freunden zusammen $ 


spielen. Wir wünschen viel Glück bei der Suche nach Опіпе-Ѕріеірагілет ш 


nerierte Höhle auf Abenteurer, al- 
lerdings entscheidet der virtuelle 
Würfel über enttäuschend wenige 
Parameter. Im Grunde bleibt der 
Aufbau also auch hier sehr ähnlich, 
der Level-Skin ist halt bei jedem 
Neustart ein anderer. 

Ist Spelunker einer dieser Klas- 
siker, den man in seinem Leben ge- 
spielt haben muss? Nein, und es 
ist unwahrscheinlich, dass jünge- 
re Spieler hier in irgendeiner Wei- 
se auf ihre Kosten kommen, sollten 
sie nicht eine ausgeprägte Vorlie- 
be für Frusterfahrungen haben. 
Liebhaber können hingegen einen 
Blick wagen, sollte aber bedenken, 
dass Spelunker HD Deluxe definitiv 
nicht zu den Retro-Games ohne Al- 
terserscheinungen gehört. Was gibt 
es sonst noch zu sagen — die Steu- 
erung könnte in einigen Momen- 
ten etwas präziser sein, und das 
Spiel erklärt einem grundsätzlich 
sehr wenig. Aber das ist angesichts 
des Retro-Fokus nun wirklich keine 
Überraschung. N PACHE 
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Katharian Pache Redakteurin 


Einer gewissen Komik entbehrt es nicht, 

wenn ich mal wieder ein paar Millimetern 

in den Tod gestürzt bin, um dann auf dem 
Game-Over-Bildschirm zu lesen, ich sei aus 
extremer Höhe abgestürzt. So ein bisschen 
Galgenhumor gehört zu Spelunker eben dazu. 
Fledermauskot? Tödlich! Dampf? Tödlich! Aber 
man lernt schnell, dass alles, was nicht ebener 
Boden ist, dem Spelunker wahrscheinlich das 
Leben kostet. Und selbst in sicherer Umgebung 
lauert stets der Erstickungstod. Sollte das nach 
etwas klingen, das euch Spaß machen würde, 
dann steht dem Kauf von Spelunker HD Deluxe 
nichts im Wege, höchstens vielleicht der mit 
etwa 25 Euro doch erstaunlich hohe Preis. Ich 
kann mit dem Oldschool-Design durchaus le- 
ben und werfe nicht gleich die Flinte ins Korn, 
aber von modernen Spielen hätte sich das 
neue Spelunker gern eine Sache abschauen 
können: den schnellen Neustart nach dem 
Ableben. Jedes Mal wieder das Menü aufrufen 
zu müssen, nervt einfach nur. 


Pro & Contra 


СЭ Grafik umschaltbar zwischen alt und modern 


@ Mehrspielermodus online und offline 
®© Originalgetreue Umsetzung 

Ө Zufallsgenerierter Modus ... 

@.... in dem die Höhle sich aber wenig ändert 
@ Steuerung nicht immer präzise 

(Ө Frustpotential und Auswendiglernen 


@ Gefahren in moderner Optik schlechter 
erkennbar 


Wertung 


Bei einem „Fall“ aus mehreren Zentimetern Höhe dreht 
sich der Spelunker auf den Kopf. Bedeutung: Er ist tot! 
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Hier findet ihr die besten PS4- und PS5-Spiele nach Genre sortiert, unabhängig 
von Wertung und Alter, sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


zz Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

М Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


=] Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
4 eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


- Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
pP Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 


Р Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
Ше] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


° Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
SA kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


М655: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Ratchet & Clank: Rift Apart 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/21 

Das PS5-Abenteuer von Lombax Ratchet und seinem 
Robo-Kumpel Clank ist spielerisch klasse und technisch 
ein Showcase für die neue Playstation. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
“ze Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 

Ей» КЕШ Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


n Civilization 6 
WY | Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 


N 1 Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
» К auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
| Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


Ек XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


Remake THIS! ... 007: Alles oder Nichts 


Geklotzt, nicht gekleckert 


Die Filme mit dem britischen Agenten sind mir mittlerweile herzlich 
egal, aber ich möchte ein Remake des ultimativen Bond-Spiels! 


ACTION | Fragt man Gamer nach dem bes- 
ten James-Bond-Spiel, hört man als Antwort 
meist einen bestimmten, in Deutschland im- 
mer noch indizierten Titel für das Ninten- 
do 64. Ich mochte dieses Spiel, das ich na- 
türlich nie im Leben gezockt habe, weil es 
abgrundtief böse ist *hust*, auch, aber den- 
noch möchte ich vehement widerspre- 
chen. Meiner Meinung nach erschien 
das mit Abstand beste Bond-Spiel 
2004 für die PS2 und trug den Na- 
men 007: Alles oder Nichts. Das 
Spiel basierte nicht auf einer Film- 
vorlage, hatte aber ALLES, was ei- 
nen Bond-Film ausmacht. Der da- 
mals aktuelle Bond-Darsteller Pierce 
Brosnan verkörperte den Agenten auch im 

Spiel, mit Heidi Klum (als Wissenschaftlerin — 
lol) und Shannon Elizabeth gab es gleich zwei 
Bond-Girls, der Porsche Cayenne war der offi- 
zielle Wagen zum Abenteuer, John Cleese und 
Judi Dench spielten ihre Rollen als Q und M, 
der Beißer war dabei, Willem Dafoe war Ober- 
bösewicht Nikolai Diavolo, es gab massenhaft 
Gadgets, man jagte die Fieslinge um die hal- 


be Welt und es gab sogar einen eigenen Titel- 
song! Yep, in Alles oder Nichts steckte mehr 
Bond und Starpower als in einigen der neu- 
en Filme. Und auch spielerisch war das 007- 
Game der späteren Dead-Space-Entwickler 
eine Wucht. Es gab Schleichpassagen, Take- 
downs, krachende Nahkampfmanöver, De- 
ckungsshooter-Spaß, Rennabschnitte, 
selbst in Helikoptern und Panzern 
nahm man Platz und ballerte mit 
Raketen herum. Alles war herrlich 
abwechslungsreich, übertrieben 
und versprühte den bekannten 
Bond-Charme. Kein späteres Spiel 
zum Agenten im Geheimdienst ihrer 
Majestät kam an Alles oder Nichts he- 

ran. Also, EA, lasst dieses Action-Feuerwerk 
nicht einfach so versauern und legt es neu 
auf. Von mir aus auch mit Schnarchnase Da- 
niel Craig als Bond, wenn ihr unbedingt aktuell 
sein wollt. Obwohl ... nee, wartet noch bis der 
weg ist und nehmt dann den neuen Darsteller. 
Ach, egal! Hauptsache, ihr bringt das Spiel zu- 
rück. Es ist viel zu gut, um in Vergessenheit zu 
geraten. CHRISTIAN DÖRRE 
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Schrott im Doppelpack 


Eigentlich stellen wir hier ja nur neue und alte Hits sowie Geheim- 
tipps vor, aber vor diesem Müll müssen wir euch einfach warnen. 


BOCKMIST | Eigentlich sind die Zeiten von 
Software-Rotz ja vorbei, doch manchmal 
kommt man eben doch noch in den „Genuss“ 
echter Scheißspielperlen. Unlängst erschien 
im Playstation Store das Racing Game Pack, 
das zwei Rennspiele zum läppischen Preis von 
12,99 Euro beinhaltet. Tja, leider handelt es 
sich bei den Spielen um Horse Racing 2016 
und Super Kids Racing Game. Das Pferde- 
rennspiel Horse Racing hatten wir sogar schon 
mal in unserer Trash-Videospiel-Show Spiele 
aus der letzten Reihe (findet ihr auf dem You- 
Tube-Channel von PC Games). Der Titel gilt 
als eines der schlechtesten Spiele der PS4- 
Ära. Das erkennt man auch schon an der wun- 
derbar übersetzten Beschreibung 
zum Spiel: „Pferderennen 2016 ist 
das fabelhafteste und unterhaltsa- 
me Spiel für alle. [...] Zeigen Sie Ih- 
ren Wunsch und Ihren Mut, um die- 
ses Spiel zu spielen. Dieses Spiel 
ist eindeutig, dass Sie dieses Spiel 
stundenlang spielen [...].“ Oh ja, 
man muss wirklich mutig sein, um 
dieses Spiel gewordene Exkrement 
zu spielen. Ach nein, sorry, maso- 
chistisch heißt das Wort. Nicht mu- 
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tig. Die Beschreibung von Super Kids Racing 
Game ist ebenfalls brillant: „Machen Sie sich 
bereit für ultimative Kids Racing Adventure. 
Dieses Spiel wird Ihnen die Chance geben, 
Ihre Kinder mit Ihrem Glück glücklich zu ma- 
chen.“ Pff, die Blagen sollen sich ihr eigenes 
Glück besorgen! Davon geben wir bestimmt 
nix ab. Allerdings fragen wir uns nach dem 
Lesen der Beschreibung, ob Kinder wirklich 
gute Vehikel für ein Rennspiel sind. Gespielt 
haben wir den Titel nämlich nicht. Wir sind ja 
nicht komplett bescheuert! Wir kennen Horse 
Racing vom gleichen Entwickler und bereits 
nach dem Anschauen der Bilder wurden wir 
von Weinkrämpfen geschüttelt. CHRISTIAN DÖRRE 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


] God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
S Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 
Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
ИЩ Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 
А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

=. Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein ето- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


• The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

A Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

„| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

$ | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
№’: Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
= scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


=== NBA 2K18 

pe Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

г Ж Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
Zu ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 

ж a3 offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


a Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 
а Hersteller: Bandai Матсо | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 


Ada mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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_ test play? 


Geht fremd mit: Islanders: Console Editio 


Isla Minimalista 


Immer mit der Ruhe: Islanders bietet viel gemütliches 
Puzzle-Aufbau-Gameplay für wenig Geld. 


STRATEGIE | Da man als Redakteur bekann- 
termaßen gar nicht weiß wohin mit dem vielen 
Geld, kaufte ich vor ein paar Tagen auf meiner 
Switch ein Spiel, ohne vorher Wertungen oder 
sonstwas darüber zu lesen. Warum? Die Bil- 
der sahen schön aus (und es kostete nur fünf 
Euro). Erfreulicherweise war das eine gute Ent- 
scheidung, denn Islanders ist ein entspanntes 
Puzzle-Aufbauspiel ohne Wuselfaktor, aber 
dafür mit einer hübschen minimalistischen 
Präsentation. Ihr baut auf zufällig generier- 


ten Eilanden Häuser, Farm- 
anlagen, Industrie und so 
weiter und verdient durch deren Platzierung 
Punkte. Ein Holzfäller etwa bekommt Bonus- 
punkte für jeden Baum im Umfeld, das Säge- 
werk wiederum für jeden Holzfäller — andere 
Sägewerke in der Nähe aber verursachen ei- 
nen Malus. So versucht man also schlicht, die 
Umgebung durch umsichtige Standortwahl 
ideal auszunutzen, um nach und nach Punkte 
zu scheffeln, so weitere Gebäudegruppen frei- 


zuschalten und schließlich zur nächsten Insel 
wechseln zu können. Schon wenn ihr diese 
Zeilen lest, müsst ihr nicht mal mehr fremdge- 
hen, um Islanders: Console Edition zu erleben: 
Ende August soll das hübsche kleine Spiel- 
chen auch auf PS4 und PS5 zum Download 
bereitstehen. Oder ihr spielt das Original auf 
dem PC. Der schmale Preis ist auf allen Platt- 
formen gleich. KATHARINA PACHE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


• Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
Se aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


• Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


• Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


• Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


УЧИН Celeste 
un Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
й k Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
E22: Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

I| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


It Takes Two 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 

ЭД) überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 
= einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 – Enh. Ed. 

‚| Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Tr Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
р Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` © > Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

ШЕ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

~| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
~ | Meine Güte - der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
er 


EEE Doom: Eternal 

роц Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 
Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


= Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
А Уеа Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
WS beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


NBA- Е 
2 Jam-Schöpfer Mark Тигте11 ist s 
майы. в. Ғап der Detroit De 
рй т dafür sorgte, dass die Chica 
es im Arcade-Basketball Titel I 
gegen sein Team besond: е 
зь д ч Sonders schwer 
h s ag gemein sein, i 

: ‚ is 
irgendwie auch sehr Pi е vr 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


7 The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


= Horizon: Zero Dawn 


Р Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 


| Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
И fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

И Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
Р aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Konami kann mich mal ~ 


PAG 


Жу 


_ Konami hat einige der besten Marken der Videospielgeschichte. Statt daraus ra 
Blockbuster zu machen, werden sie jedoch zu Ramschware degradiert. 


-Normalerweise macht es einem als 
 _Schreiberling immer Spaß, auf ein 
Thema mit Worten so richtig schön 
_ draufhauen zu können. Ja, teilweise 
meldet man sich in unserer Redak- 
tion sogar eher für Kackspiele, weil 
man dann die ganze aufgestaute Ge- 
meinheit in einem Verriss loswerden 
kann. Also, zumindest bei mir ist das 
so. Die Kollegen testen lieber gute 
Games, tragen die Gemeinheit wei- 
= ter in sich drin und quälen dann іп 
ihrer Freizeit Kätzchen und Hunde- 
welpen. Auch diese Kolumne schrei- і 
_ Бе ich diesmal mit Wut im Bauch | 
und Zynismus im Herzen, doch Spaß | 
verspüre ich dabei nicht, denn alles 3 
deutet darauf hin, dass Konami nun: sa 
_ auch Pro Evolution Soccer so killt, | 
wie sie es bereits mit ihren anderen | 
Franchises getan haben: Mit Dol- 
= larzeichen in den Augen, aber ohne 
Sinn und Verstand. Schauen wir mal 
auf die einst großen Konami-Marken. 
Contra: Fantastische, knüppelharte Shooter- 
Action, die vor allem im Koop begeisterte — 
Jahrelang im Niemandssland rumgedümpelt 
und dann mit dem hundsmiserablen Rogue 
Corps gekillt. Aber hey, wer konnte auch ah- 
nen, dass niemand Bock auf Augenkrebs- 
Grafik, Gammel-Gunplay und Panda-Kämp- 
fer hat? Castlevania: Geniale Horror-Action 
mit grandiosen Soundtracks und noch bes- 
serem Gamedesign, die mit Lords of Shadow 
auch endlich im 3D-Zeitalter funktionierte — 
verkackt mit einem zweiten Teil, der alles ver- 
schlimmbesserte. Silent Hill: Die ersten drei 
. Teile gehören zu den gruseligsten und ‚besten 
_  Survival-Horror-Spielen überhaupt — ‚schlei- 
chender Tod durch immer belanglosere Ab- 
leger. Metal Gear: Keine Ahnung, was immer 
alle so toll an den Kojima-Hirnfürzen fanden, 
aber anscheinend waren das echt gute Spie- 
- le (Hass-Mails aufgebrachter Fanboys bitte 
-an meine Adresse lukas.schmid@computec. 
de) — Rosenkrieg mit Lieferdienst-Fan Hi- 
deo und Metal Gear Survive. Wow, also selbst 
wenn Konami keinen großen Wert mehr auf 
die Sparte mit den klassischen Videospie- 
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traditionsreichen Pro- Evolution-Soccer-Reihe widert mich an. 


len legt und sich lieber auf das Geschäft mit 


Pachinko-Automaten konzentriert, ist das 
schon hart. Man muss sich wirklich fragen, ob 
Konami den Markt nicht mehr versteht oder 
gar absichtlich Ramschware mit einst gro- 
Ben Namen verhökert, um ne schnelle Mark 
zu machen. Ich bin so ein großer Pessimist, 
dass ich eine Mischung aus beidem vermu- 
te. Vor allem, wenn ich mir das neue PES ... 
Entschuldigung, eFoOtBaLl anschaue. Auch 
wenn ich es persönlich schade finde, dass so 
eine traditionsreiche Reihe wie die PES-Se- 
rie umbenannt wird, ist mir der selten däm- 
liche Name eigentlich ziemlich wurscht. Ge- 
nauso wie es die fehlenden Lizenzen und die 
grauenerregend schlechten Kommentato- 
ren immer waren, denn mir war bei PES im- 
mer das Gameplay wichtig. Allerdings habe 
ich hier, genau bei dem Punkt, wo die Reihe 
immer glänzte, jetzt meine Bedenken. Durch 
das eigentlich Iobenswerte Crossplay-Featu- 
re bremst eFootball nämlich sich selbst aus. 
Crossplay mit Xbox und PC sind geil, aber Mo- 
bile? F*cking Smartphones?! Sach ma, Kona- 
mi, bei dir stand die Schaukel aber früher zu 
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nah an der Hauswand, wa? eFootball soll also _ 
immer weiter laufen und mit kostenpflichti- 
gen Updates. ergänzt werden, aber sowohl 
technisch als auch spielerisch werden kei- ч 
ne großen Innovationen mehr möglich sein, 
wenn der Käse auch auf einem Handy lau- 
fen muss. Das scheint Konami aber egal zu 
sein, weil Geld. Geld! GEEEEELLLLLDI!!!! Zack, 
Demo veröffentlichen und für jeden Furz Koh- 

le verlangen. Mehr Teams? — Gib Scheinchen! 
Mehr Ligen? — Money, Money, Money! Eigent- ы 
lich selbstverständliche Spielmodi abseits 
von Freundschaftsspielen? — Her mit dem 
Zaster, du Geldschwein, und danach mach- 
ste dir gefälligst noch nen Abo auf Konamis 
Onlyfans-Seite! Ihr merkt vielleicht, dass ich 
dem neuen Free2Play-Konzept der Reihe ein 2 ы 
klitzekleines bisschen skeptisch gegenüber- Е 
stehe. Das liegt auch daran, dass з. 
Umstrukturierung der Reihe zwar ankündigte, 
dabei aber seltsamerweise keinerlei Angaben 
zu den Preisen machte. Ein Schelm, wer Bö- 
ses dabei denkt. Vielleicht straft Konami mich 5 
auch Lügen — ich hoffe es sogar! — , aber ich 55 
befürchte das Schlimmste. u 
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spiel-Genres 


Von den 1970em bis heute 


Kaum ein Genre hat sich über die Jahrzehnte so kontinuierlich weiterentwickelt und so 
viele Techniktrends mitbeeinflusst wie das der Rennspiele. In diesem Report nehmen wir 
euch mit auf eine Zeitreise — anschnallen und festhalten! 


REPORT I Klammert man elek- 
tromechanische Rennspiele der 
späten 1960er-Jahre einmal aus, 
reichen die Ursprünge des Renn- 
spiel-Genres bis ins Jahr 1972. In 
Wipeout — einem von sechs Spie- 
len, die dem Magnavox Odyssey 
zum Start beiliegen — gilt es, ein 
Quadrat mit dem Controller über 
eine Rennstrecke zu manövrie- 
ren. Das Bizarre an Wipeout: Weil 
die erste Videospielkonsole der 
Welt keinen eigenen Mikroprozes- 
sor besitzt, sondern vorrangig auf 
Transistoren und Dioden setzt, 
benötigt man zum Spielen noch 
ein mitgeliefertes Brettspiel sowie 
eine Schablone. Letztere wird auf 
dem Fernseher befestigt und zeigt 
eine in vier Abschnitten unterteil- 
te Rennstrecke. Die Aufgabe des 
Spielers besteht nun darin, mit 
den Drehreglern des Controllers 
einen quadratischen Punkt über 


ebendiesen Kurs zu manövrieren. 
Um Wipeout vernünftig spielen zu 
können, braucht man jedoch noch 
mindestens einen zweiten Spieler. 
Dieser zählt a) wie oft das Quadrat 
(sprich das Rennauto) die Renn- 
strecke komplett verlassen hat und 
b) wie oft es von einem kleineren, 
von links nach rechts pendelnden 
Quadrat getroffen wurde. Wichti- 
ge Regel: Je öfter man einen Fehler 
macht, desto weniger Felder darf 
man sein eigenes Holzrennauto 
später auf der Brettspiel-Rennstre- 
cke fortbewegen. Sieger des für bis 
zu vier Spieler ausgelegten Wett- 
kampfs ist schließlich derjenige, 
der auf dem Brettspiel zuerst das 
Ziel erreicht. 


Die früher 70er: 

Wettrennen im Weltraum 
Wipeout ist ziemlich rudimentär, 
macht aber durchaus Laune und 


Wer schafft es am 


kann zweifelsohne als einer der 
Großväter des Genres bezeichnet 
werden. Gleiches gilt für Space 
Race, Ataris zweites Spiel nach 
Pong. Der Arcade-Automat, des- 
sen Design aus der Feder von 
Atari-Mitbegründer Ted Dab- 
ney stammt, erblickt am 16. Juli 
1973 das Licht der Gaming-Welt 
und verfrachtet den Wettrennen- 
Gedanken ins Weltall. Heißt kon- 
kret: Zwei Spieler schicken ab- 
wechselnd und unter Zeitdruck 
ein Raumschiff vom unteren zum 
oberen Bildrand. Klingt simpel, er- 
fordert aber einiges an Geschick, 
denn auf dem Weg zum Ziel soll- 
te man nicht mit den zahlreichen 
Asteroiden zusammenstoßen, die 
auf verschiedenen horizontalen 
Ebenen durchs Bild rauschen. Ge- 
schieht dies doch, wird das Raum- 
schiff wieder an die Startposi- 
tion versetzt. Space Race spielt 


sich solide, kommerziell schlägt 
es aber bei weitem nicht so hohe 
Wellen wie Ataris Pong. Laut Ralph 
Baer können unter dem Strich le- 
diglich zirka 1.500 Automaten ab- 
gesetzt werden. 

Atari lässt sich davon aller- 
dings nicht entmutigen und startet 
im Mai 1974 gleich den nächsten 
Rennspiel-Anlauf. Das für Einzel- 
spieler konzipierte Gran Trak 10 
präsentiert sich als Top-Down-Ra- 
cer, gilt als der erste ROM-basierte 
Arcade-Automat und ist mit einem 
Lenkrad, Gas- und Bremspedal 
sowie einem Schaltknüppel aus- 
gestattet. Damit lotst der Spieler 
sodann ein sehr einfach darge- 
stelltes Fahrzeug über eine immer 
gleiche Strecke, in deren Zentrum 
sich eine pechschwarze Ölpfütze 
befindet. Heute mag das öde klin- 
gen, damals jedoch ist Gran Trak 
10 ein echter Publikumsmagnet. 


Werbeanzeige für Speed 
Race (1974) von Taito, 
dem ersten vertikal 


scrollen Rennspiel über- = 


haupt. Um in Wheels/ 


Racer (so der Name der г. 


US-Version) Punkte zu 
scheffeln, muss man 


häufigsten durchs 
Asteroidenfeld? Im Atari- 
Arcade-Automaten Space 
Race von 1973 rasen 
zwei Raumschiffe um die 
Wette. (Quelle: Moby Games) 


andere Fahrzeuge über- 
holen, ohne mit ihnen 
zusammenzustoßen. 
(Quelle: strategywiki.org / 
Namcorules) 


Rennspiel-Urahn Wipeout (1972) für 
das Magnavox Odyssey kann nur ge- 
spielt werden, wenn man zunächst 
diese Auflage auf den Bildschirm 
klebt. (Quelle: www.uvlist.net) 
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Dass Atari 1974 trotzdem einen 
Verlust von einer halben Million 
Dollar einfährt, liegt in erster Line 
an zunächst falsch berechneten 
Produktionskosten. Denn obwohl 
die Herstellung 1.095 Dollar ver- 
schlingt, verkauft Atari die Geräte 
in der Anfangsphase für gerade 
mal 995 Dollar an Distributoren. 
Die gute Nachricht: Nach Behe- 
bung des Fehlers schreibt man 
schon bald wieder schwarze Zah- 
len und produziert weitere Titel 
dieser Art, darunter die Zwei-Spie- 
ler-Variante Gran Trak 20 (1974), 
Le Mans (1976), welches den Stre- 
ckenverlauf nach jeder Runde än- 
dert, sowie Sprint 2 (1976), das КІ- 
Gegner einführt, die selbstständig 
der Strecke folgen. 


Made in Germany: Der weltweit 
erste First-Person-Racer 

Baujahr 1976 ist auch das in 
Deutschland entwickelte Nür- 
burgring 1. An diesem längst ver- 
gessenen Spielautomaten er- 
lebt man das Renngeschehen 
erstmals aus der Ego-Perspekti- 
ve. Damit das Ganze technisch 
funktioniert, stellt Entwickler Dr. 
Reiner Foerst den Straßenrand 
in Form von weiß leuchtenden 
Rechtecken dar. Der Rest bleibt 
pechschwarz. Das eigentliche 
Fahrzeug wiederum besteht aus 
einem Aufkleber, der unten am 
Bildrand befestigt wird und den 
vorderen Bereich des Wagens 
zeigt. Nürburgring 1 wiederum in- 
spiriert das noch im Oktober des- 
selben Jahres erscheinende und 
später deutlich bekanntere Night 


Driver von Atari. Clever: Schon da- 
mals bietet Atari eine zweite, mit 
einem Rennsitz ausgestattete Au- 
tomatenvariante an. 

In eine ähnliche Kerbe schlägt 
F-1 von Nakamura Manufacturing 
Company, kurz Namco. Entwick- 
ler Sho Osugi lässt Spieler in einem 
Cockpit-ähnlichen Kabinett Platz 
nehmen und trifft damit den Nerv 
der Zeit. Kurz nach dem Release 
im Oktober 1976 mausert sich F-1 
zum absatzstärksten Arcade-Auto- 
maten in Japan — und das für zwei 
aufeinanderfolgende Jahre. 

Bereits zwei Jahre zuvor ge- 
lingt auch Taito eine wichtige 
technische Innovation: Während 
sich nämlich die meisten Top- 
Down-Racer noch auf einem star- 
ren Bildschirm abspielen, scrollt 
das Geschehen in Speed Race 
bereits vertikal und verdammt 
schnell. Speed Race verzichtet 
zudem auf Schalthebel und Brem- 
se. Spieler müssen nur lenken und 
Gas geben, was das Erlebnis deut- 
lich zugänglicher macht. Weniger 
einsteigerfreundlich ist indes der 
Preis, den Taito bei 100 Yen an- 
setzt, statt wie sonst üblich 50 
Yen. Japanische Spielhallenfans 
können trotzdem kaum die Fin- 
ger davonlassen, was letztlich 
sogar dazu führt, dass sich 100 
Yen bei vielen anderen Acrade- 
Spielen als Standard-Startbetrag 
durchsetzt. Dass ein Rennspiel 
nicht nur vertikal, sondern in alle 
Himmelsrichtungen scrollt, haben 
wir wiederum Ataris Super Bug 
aus dem Jahr 1977 zu verdan- 
ken. Ein Spiel, dessen Technik ein 


ERST TEST NAME. 
YOUR HOTTEST GAME. 


Jahr später auch im allerersten 
Koop-Game der Welt zum Einsatz 
kommt: Fire Truck. 

In der zweiten Hälfte der 
1970er mischt außerdem Sega 
bereits kräftig im Rennspielsektor 
mit und macht gleich durch meh- 
rere Titel auf sich aufmerksam. 
Los geht’s mit Road Race im Jahr 
1976: Das erste Motorradrennspiel 
der Welt erscheint noch im selben 
Jahr in leicht abgewandelten Ver- 
sionen zunächst als Man T.T. und 
dann als Moto-Cross (aka Fonz) 
und erkämpft sich schnell Hit-Sta- 
tus. Ein Grund hierfür: Um das Mo- 
torrad-Feeling zu verbessern, ver- 
baut Sega bei Fonz nicht nur eine 
Lenkstange, sondern versieht die- 
se obendrein mit Vibrationseffek- 
ten, die immer dann zum Einsatz 
kommen, wenn man mit einem an- 
deren Motorrad auf der Strecke zu- 
sammenstößt. Eindruck schindet 
darüber hinaus die dreidimensio- 
nale Third-Person-Perspektive. 

Doch nicht nur Fonz lässt die 
Kassen bei Sega klingeln, auch 
Monaco GP (1979) geht durch die 
Decke, punktet mit Farbgrafik und 
coolen Extras. So merkt sich das 
Spiel unter anderem die fünf besten 
Highscores des Tages und verewigt 
sie in einer LED-Anzeige rechts 
oben über dem Bildschirm. Dazu 
gesellen sich recht realistische 
Soundeffekte, etwa heulende Mo- 
toren oder schlitternde Reifen. 


Die wilden 80er: 

Durchbruch für Namco 

Stichwort Sound: Mit Rally-X lie- 
fert Namco 1980 das erste Renn- 


spiel mit Musik ab. Während die- 
se im Hintergrund dudelt, hält der 
Spieler in einem labyrinthartigen, 
ein wenig an Pac-Man erinnern- 
den Szenario nach gelben Flag- 
gen Ausschau und versucht, nicht 
von roten Fahrzeugen erwischt 
zu werden. Praktisch: Schon hier 
hilft eine Automap, den Überblick 
zu behalten. 

Seinen Durchbruch im Renn- 
spiel-Genre feiert Namco aller- 
dings erst 1982 mit Pole Positi- 
on. Der Geniestreich von Kazunori 
Sawano, Shinichiro Okamato und 
F-1-Erfinder Sho Osugi nutzt die 
von Sega Turbo (1981) einge- 
führte Third-Person-Perspektive 
ebenso wie skalierende Sprites, 
bietet allerdings dank kraftvoller 
Z8000-16-Bit-CPU noch bessere 
Grafik und setzt einen stärkeren 
Simulationsfokus. Das beginnt 
schon bei der Strecke, die dem 
Fuji Speedway in Oyama, Japan 
nachempfunden ist. Auch müssen 
Spieler zunächst einmal eine Qua- 
lifizierungsrunde absolvieren und 
dann im Zeitfahren gewinnen, um 
am Grand Prix teilzunehmen. Das 
extrem präzise zu steuernde Pole 
Position kassiert Dutzende Lobes- 
hymnen und bleibt in US-Spiel- 
hallen sowohl 1983 als auch 1984 
Umsatzbringer Nummer eins. 

Irem, die Erfinder von Moon 
Patrol, versuchen ihr Glück der- 
weil mit The Battle-Road (1984). 
Die Idee hier: Wie schon in Mid- 
ways Spy Hunter aus dem Jahr 
1983 wird die Racing-Action mit 
Waffen angereichert, die der Spie- 
ler im Kampf gegen andere Au- 


Schon in den 
frühen 70ern 
zählt Sega zu den 
Pionieren im Genre. В У 
Moto-Cross, spät: Arm 
auch Fonz genannt, |) 

ist eines der Я 
allerersten Motor- 


rad-Spiele.Man | 
beachte die stilech- \ | 


“FONZ” by SEGA 


Eines der frühsten 
Rennspiele aus 
Ego-Perspektive: 

Die Idee für Night 
Driver basiert auf 
dem in Deutschland 
entwickelten Auto- 
maten Nürburgring 1. 
(Quelle: Moby Games) 


teLenkstange des | 
Automaten! (Quelle: 
arcade-museum.com) 
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Sega Turbo (1981) 
macht die Third-Per- 
son-Perspektive quasi . 


zum Standard im Genre. 


Zudem ist es das erste Skalierte Sprites und В 


Rennspiel, das Hügel ein- M& Third-Person-Perspek- * 

führt und mit wechseln- tive machen Namcos x Б Hinsetzen, Münze einwerfen 
den Tageszeiten arbeitet. Pole Position 1982 zum = у und dann das Bike durch 
Designer Steve Hanawa РУ Hingucker. Auch bei М Neigen des Körpers nach 
stresst die Entwicklung a 3 der Vermarktung be- links und rechts wuchten: 
leider so sehr, dass er == weisen die Japaner ein “ Segas Arcade-Automat 


gutes Händchen, wie “ Hang-On (1985) ist eines 
die Pepsi-Werbetafel -= 
rechts im Bild beweist. ! 


(Quelle: Moby Games) 


nach dem Release des 
Spiels für einen Monat 
ins Krankenhaus muss. 
(Quelle: Moby Games) 


der ersten Spiele mit präzi- 
ser Bewegungssteuerung. 
(Quelle: Moby Games) 


tos, Motorräder, Trucks und He- 
likopter einsetzen muss. Um für 
noch mehr Abwechslung zu sor- 
gen, setzt man im Streckendesign 
auf multiple Pfade, die letztend- 
lich in 32 verschiedenen Routen 
resultieren. 

1984 macht außerdem Ge- 
off Crammond, ein ehemaliger 
britischer Ingenieur von Vertei- 
digungssystemen, mit REVS auf 
sich aufmerksam. Entwickelt für 
den BBC Microcomputer, stellt 
REVS die britische Formel-3-Mei- 
sterschaft in Silverstone nach — 
und legt dabei großen Wert auf 
Simulationsaspekte wie etwa Ae- 
rodynamik-Einstellungen vor dem 
Rennen, Unebenheiten im Boden 
sowie die Möglichkeit, die Stre- 
cken umgekehrt zu fahren oder 
gar komplett zu verlassen. 


Ж. #1 г. 28" 
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Напр-Оп und Co.: Erfolgsfaktor 
Bewegungssteuerung 

Zeitsprung ins Jahr 1985. Inspi- 
riert von der Idee eines Kollegen, 
werkelt Sega-Designer Yu Suzu- 
ki an einem neuen Rennspiel, das 
Pole Position in den Umsatz-Charts 
überholen soll. Um genau das zu 
bewerkstelligen, entwirft Suzuki 
— selbst großer Zweirad-Fan — ein 
Arcade-Kabinett, das nicht nur so 
aussieht wie ein Motorrad, sondern 
Spielern ermöglicht, sich draufzu- 
setzen und das Gefährt durch Ver- 
lagern des Körpergewichts in die 
entsprechende Richtung zu len- 
ken. Gas geben? Erfolgt ebenfalls 
genau wie bei einem echten Motor- 
rad über einen Drehmechanismus 
in der Lenkstange. Um optisch Ein- 
druck zu schinden, implementiert 
Suzuki darüber hinaus modernste 


16-Bit-Hardware, genauer gesagt 
Segas „Super Scaler“-Arcade-Pla- 
tine, mit der sich Pseudo-3D-Ef- 
fekte simulieren lassen. Hang-On 
erscheint am 02. Juli 1985 — und 
verschreckt das eher zurückhalten- 
de japanische Publikum zunächst, 
da sich viele Arcade-Besucher 
schlichtweg nicht trauen, auf dem 
futuristischen Bike Platz zuneh- 
men und es hin und her zu wuch- 
ten. Vor allem Frauen mit den in Ja- 
pan weit verbreiteten Miniröcken 
sind zu Recht skeptisch. Doch in 
Anbetracht des mitreißenden Ga- 
meplays, der voranpeitschenden 
Rockmusik und der rasanten Op- 
tik ist die Scheu schon bald über- 
wunden und Hang-On wird zum 
Kassenschlager — später auch im 
Westen. Angespornt vom immen- 
sen Erfolg von Hang-On sowie dem 


guten Start von Enduro Racer (das 
die Hang-On-Formel auf Offroad- 
Bikes überträgt), widmet sich Yu 
Suzuki 1986 seinem ersten Auto- 
rennspiel: Out Run. Suzuki ist groß- 
er Bewunderer des Films „Auf dem 
Highway ist die Hölle los“ (Origi- 
naltitel: „The Canonball Run“) und 
plant einen Racer, der Spieler an 
einem Rennen quer durch die USA 
teilhaben lässt. Auf Anraten sei- 
nes Vorgesetzten Hayao Nakaya- 
ma schwenkt man später jedoch 
auf Europa als Setting um. Suzu- 
ki nimmt dies zum Anlass, selbst 
nach Europa zu reisen und sich ein 
Bild von Orten wie Monaco, Rom, 
den Alpen, der französischen Rivie- 
ra etc. zu machen und diese dann 
als Inspirationsquelle für Schau- 
plätze im Spiel zu nutzen. Reale 
Immersion soll ebenfalls eine wich- 


РАЖ 
mgo 
ml 
җа. Schattierte Po- 
сз Iygone, ein sich Nintendos futuristisches 
— 


bewegendes 
Arcade-Kabinett 
und zahlreiche 
Simulations- 
aspekte machen 
2 Namcos Win- 
ning Run 1988 
zur Spielhallen- 
sensation. 
(Quelle: Namco) 


F-Zero fährt der Konkurrenz 
1991 dank hipper Mode- Е 
7-Optik spielend davon. Der 
Super-Nintendo-Hit erhält 
zahlreiche Fortsetzungen. 
Die letzte — F-Zero: Climax 
für den Game Boy Advance 

— liegt allerdings schon 
knapp 17 Jahre zurück. 
(Quelle: Moby Games) 


A 
Vater des Fahrzeug-Tunings: Schon im MS-DOS-Spiel 
Street Rod von 1989 kann man nach Lust und Laune 
an seinen Boliden schrauben. (Quelle: Moby Games) 
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In Segas Out Run donnert тап, 
zusammen mit einer bildhüb- 
schen Frau auf dem Beifahrer- 
sitz, durch ständig wechselnde 
Szenarien. Letztere variieren, 
je nachdem welche Route man 
an bestimmten Knotenpunkten 
einschlägt. (Quelle: Moby Games) 


tige Rolle spielen, weshalb man 
für die beiden „Sit-Down“-Model- 
le von Out Run eine auf hydrau- 
lischen Kolben gelagerte Sitzkon- 
struktion ersinnt, die sich analog 
zur Action auf dem Bildschirm be- 
wegt. Ergänzt man nun noch die 
multiplen Routen des Spiels sowie 
die Idee, vor einem Rennen den ge- 
wünschten Soundtrack wählen zu 
können, wird schnell klar, warum 
Out Run zum ultimativen Münz- 
fresser mutiert. 

Dank Hang-On und Out Run — 
das sich über 30.000 Mal verkauft 
— wird Sega zu dieser Zeit immer 
mächtiger. Namco ist sich des- 
sen sehr wohl bewusst und kontert 
1987 mit Final Lap, dem direkten 
Nachfolger zu Pole Position 2. Der 
Clou hier: Im Mehrspieler-Modus 
können bis zu vier Arcade-Maschi- 


1987 


т 


nen miteinander verbunden wer- 
den. Jedes Kabinett hat Platz für 
zwei Spieler, was erstmals über- 
haupt im Genre Duelle für bis zu 
acht Personen ermöglicht — in die- 
sem Fall auf der legendären Suzu- 
ka-Strecke. 


Winning Run: К 
Startschuss für die 3D-Ara 

Final Lap gilt als weiterer Ach- 
tungserfolg, ist rückblickend aber 
nicht ganz so revolutionär wie 
Namcos im Dezember 1988 ver- 
öffentlichtes Winning Run. Denn 
Winning Run nutzt Namcos System 
21 (Spitzname: Polygonizer): eine 
kraftvolle Arcade-Platine mit der 
Fähigkeit, echte 3D-Grafik mit bis 
zu 60.000 Polygonen darzustellen. 
Da Namco das Gehäuse mit elek- 
trischen Druckkolben ausstattet 


Fußtritte bei voller 
Fahrt: Motorrad-Spiele 


liegen spätestens seit 
Electronic Arts’ rabia- 
tem Road Rash, das im 
September 1991 auf 
dem Mega Drive durch- 
startet, voll im Trend. 
(Quelle: Electronic Arts) 
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Squares Rad Racer (1987) fürs NES 
wurde mit einer 3D-Brille ausgelie- 
fert. Drückt man im Spiel die Select- 
Taste, wechselt das Geschehen in 
einen Modus, der in Kombination 
mit der Brille einen stereoskopi- 
schen 3D-Effekt erzeugt. 


(Quelle: Moby Games) 


und auch das Gameplay dank Hin- 
dernissen und gefährlichen Boden- 
unebenheiten richtig Laune macht, 
avanciert Winning Run schnell zum 
neuen Publikumsliebling und läu- 
tet obendrein die Ära der polygon- 
basierten 3D-Rennspiele ein. 

Echte dreidimensionale Gra- 
fik ist plötzlich in aller Munde 
und wird schnell von vielen an- 
deren Rennspiel-Entwicklern ad- 
aptiert. Allen voran Atari Games, 
die nur zwei Monate nach Win- 
ning Run mit Hard Drivin’ um die 
3D-affine Kundschaft buhlen und 
dabei ganz nebenbei eine famo- 
se Replay-Kamera einführen, die 
Unfälle noch einmal spektaku- 
lär in Szene setzt. Nicht nur das: 
Auch der im Genre weit verbreite- 
te „Ghost“ lässt sich auf Hard Dri- 
vin’ zurückführen. 


> 
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R.C. Pro-Am (1998) vom britischen Ent- 
wickler Rare ist ein verdammt spaßiger 
Top-Down-Racer für das NES, indem 
der Spieler ferngesteuerte Off-Road-Ve- 
hikel kontrolliert. (Quelle: Moby Games) 


Auf Konsole hingegen setzt 
Nintendo mit einer Darstellungs- 
technik namens „Mode 7 Scrol- 
ling“ neue Pseudo-3D-Akzente. 
Kurz zur Erklärung: Bei Mode 7 
wird eine texturierte Hintergrund- 
ebene rotiert, skaliert und teils 
auch verzerrt, was in einem 3D- 
ähnlichen Effekt resultiert. Zum 
eindrucksvollen Einsatz kommt 
Mode 7 erstmals im Super-Nin- 
tendo-Startitel F-Zero, einer wei- 
teren Schöpfung von Mario-Er- 
finder Shigeru Miyamoto, an der 
auch Kazunobu Shimizu und Ta- 
kaya Imamura maßgeblich betei- 
ligt sind. F-Zero ist schnell, for- 
dernd und ein Vorbild für alle 
futuristischen Racer in den Jah- 
ren danach, darunter WipeOut 
(1995) von Psygnosis, Hi-Octane 
(1995) von Bullfrog, Extreme-G 
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Die Arcade-Version von Virtua Racing (1992) war technisch so 
anspruchsvoll, dass die Module der erschienenen Mega-Drive- 
Fassung mit dem Sega Virtua Processor (SVP) ausgestattet 
werden mussten. Zum Release kostet das Spiel dadurch 249 
D-Mark — mehr als das Mega Drive selbst! (Quelle: Moby Games) 


Super Mario Kart legt 1992 de 
Kart-Racer. Verrückte Anekdote: In der japanischen Version | 
schlürfen Bowser und Peach während der Siegerehrung 
Champagner. Im Westen wird dieses grafische Detail in ein 
Winken mit den Flaschen geändert. (Quelle: Moby Games) 
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The Need for 

Speed fürs 

300 (1994) 
legterstmals $ 
großen Wert 

auf akkurat 
nachgebilde- ЖЕ 

te Armaturen ui 
-hierde = 8 
eines Dodge Б“ 
Viper. 

(Quelle: Moby 

Games) 
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= рай 
Wie sich eine gute Drift-Mechanik anfühlt, Юю 
merken Spieler erstmals im Aracde-Auto- е 
maten Ridge Racer von 1993. Tipp für Retro- | 
Fans: Wer in der PlayStation-Fassung alle 
Gegner des Galaxian-Minispiels besiegt, erhält | 
acht weitere Fahrzeuge. (Quelle: Moby Games) | 


н ә Wettrenn-Wahnsinn 
7 zwischen Weinflaschen und 3 
Suppentellern: Micro Ma- 
chines 2: Turbo Tournament 4 
gilt als einer der besten э ~ 
5 Multiplayer-Top-Down-Racer 
A 152km/h der 90er. (Quelle: Moby Games) PN 


(1997) von Probe Entertainment Launch alle Ehre. Ob Benzinmen- mit wechseln- 


und Killer Loop (1999) von VCC 
Entertainment. 


Sternstunde der ersten 
komplexen Simulationen 
Während viele anfängliche 3D-Ra- 
cing-Hits zunächst in der Spielhal- 
le debütieren und erst dann für an- 
dere Systeme umgesetzt werden, 
setzt der aufstrebende Publisher 
Electronic Arts bei seinen Racing- 
Titeln zu jener Zeit als Start-Platt- 
form bevorzugt auf den immer 
potenter werdenden PC. Vorzeige- 
spiel für dieses System ist damals 
Indianapolis 500: The Simulati- 
on (1989). Mit viel Herzblut ent- 
wickelt von der Papyrus Design 
Group aus Watertown nahe Bos- 
ton, macht Indianapolis 500: The 
Simulation seinem Untertitel zum 


ge, Reifendruck, Aufhängung und 
so weiter — alles lässt sich haar- 
klein konfigurieren, wirkt sich 
aufs Fahrverhalten aus und zwingt 
Spieler, mit Bedacht vorzugehen. 
Nicht zuletzt, weil auch ein erstes, 
wenn auch einfaches Schadens- 
modell zum Einsatz kommt. Indy 
500 hievt den Simulationsgedan- 
ken erstmals auf ein ganz neues 
Level und findet in den Folgejah- 
ren immer neue Nachahmer. 

Der wohl einflussreichste heißt 
Formula One Grand Prix. Das Spiel 
aus der Feder von REVS-Entwick- 
ler Geoff Crammond erscheint im 
Januar 1992 für MS-DOS-PCs und 
entpuppt sich als Paradies für Si- 
mulations-Enthusiasten. Sie freu- 
en sich unter anderem über bril- 
lante Ideen wie einen Rückspiegel, 


Wiederholungen 
den Kameraperspektiven, eine 
extrem präzise Zeitmessung und 
sechs praktische Fahrhilfen, wie 
etwa eine eingeblendete Idealli- 
nie oder einen Bremsassistenten. 
Aber auch der Umfang spricht eine 
deutliche Sprache: Gab es in Indy 
500 gerade einmal eine nachge- 
bildete Strecke, sind es hier be- 
reits alle 16 internationalen Kur- 
se des F1 Grand Prix von 1991. 
Kurz gesagt: Formula One Grand 
Prix ist ein Kracher und wird zum 
Langzeit-Favoriten, dem Publisher 
MicroProse insgesamt drei viel be- 
achtete Fortsetzungen spendiert. 
Zwei Monate nach dem Launch 
von Formula One Grand Prix bringt 
auch Sega einen weiteren Hit-Kan- 
didaten in Stellung. Die Rede ist 
von Yu Suzukis Virtua Racing, das 


gleich in mehreren Punkten neue 
Maßstäbe setzt. So können Piloten 
erstmals auf Knopfdruck zwischen 
vier verschiedene Kameraperspek- 
tiven wechseln und ihren Boliden 
mit einem wirklich guten Force- 
Feedback-Lenkrad um die Kurven 
scheuchen. Wer die Deluxe-Fas- 
sung spielt, genießt die famos dar- 
gestellte 3D-Action gar auf dem 
ersten 16:9-Arcade-Bildschirm 
der Welt und erlebt, wie sich am 
Sitz montierte Airbags aufblasen, 
wenn man Kurven fährt oder stark 
bremst. Plus: Acht-Spieler-Unter- 
stützung gehört bei allen Versionen 
ebenso zum guten Ton wie ein so- 
genannter Live Monitor, der nicht 
spielenden Zuschauern eine Art 
kommentierte Live-Übertragung 
des Geschehens präsentiert. Vir- 
tua Racing gilt als Riesenerfolg für 


2006 ~ 


Mit dem Online- 
optimierten Forza 
Motorsport gelingt es 
Microsofts Turn 10 
Studios 2005, die lang- 
jährige Vorherrschaft 
von Sonys Gran Turis- 
mo infrage zu stellen. 
(Quelle: Microsoft) 


Das im September 2006 erschienene Test Drive 
Unlimited von Eden Games kombiniert erstmals 
eine offene Welt mit einem nahtlos integrierten 
Online-Multiplayer und ebnet damit den Weg 

für spätere Open-World-Racer wie beispielswei- 

se Burnout Paradise (2008) oder Forza Horizon 
(2012). (Quelle: Eden Games / Atari) 
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Ein Hoch auf die 
Schotterpiste: Sega Rally 


Fe 
TIME Championship simuliert 


unterschiedliche Boden- 
beläge auf das Fahrzeug- 


DOZE í 1995 erstmals, wie sich 


Handling auswirken. 
(Quelle: Moby Games) 


“Tèr saone 


Gran Turismo wird ab 1997 zum Marktführer in Sachen 
realistische Konsolen-Rennspiele. Teil sieben ist für 2022 geplant 
und soll — Zitat Kazunori Yamauchi — „eine Kombination aus 
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft werden — eine komplette 
Form von Gran Turismo“. (Quelle: Moby Games) 


Segas Crazy Taxi mischt im Februar 1999 Japans Arcade-Szene 
mit einem erfrischenden Konzept auf: Als Taxifahrer gilt es, auf 
einer von San Francisco inspirierten Karte Passagiere schnellst- 
möglich von A nach B zu befördern. Anfang 2000 folgt die 
gelungene Dreamcast-Umsetzung. (Quelle: Moby Games) 


Sega und wird 1994 fürs Sega Ge- 
nesis sowie das 32X portiert, 1995 
dann auch für den Saturn. 


rio-Universum als spielbare Cha- 
raktere auftauchen — jeder mit 
individuellen Vor- und Nachtei- 
len. Garniert wird der kunterbun- 
te Racing-Spaß mit 20 Strecken, 
acht Power-ups, vier Battle-Mo- 
de-Arenen und einer charman- 
ten Optik auf Basis der bewährten 
Mode-7-Technik, die hier einen 
Zusatzprozessor auf dem Spiel- 
modul erfordert. Doch der Auf- 
wand macht sich bezahlt: Super 
Mario Kart verkauft sich knapp 
8,76 Millionen Mal und liefert 
den Beweis, dass Mario und sei- 
ne Rasselbande auch außerhalb 
des Jump’n’Run-Genres perfekt 
harmonieren. Damit nicht genug: 
Es legt den Grundstein für das ge- 
samte Kart-Racing-Genre, das bis 
heute von einer Vielzahl von Ent- 
wicklern beackert wird. 


Mario Kart: Mutter aller Fun-Racer 
Aber zurück ins Jahr 1992. Ein 
weiterer Sprössling dieses wahr- 
lich prägenden Jahrgangs ist Su- 
per Mario Kart. Ursprünglich als 
Kart-Rennspiel mit Zwei-Spie- 
ler-Splitscreen-Modus konzipiert 
(der Nintendos F-Zero bekannt- 
lich fehlte), merken Produzent 
Shigeru Miyamoto und sein Team 
schnell, dass sich die Karts beim 
Überholen viel zu sehr ähneln. Um 
für mehr optische Abwechslung 
zu sorgen, muss probeweise das 
Konterfei von Mario herhalten. Ein 
cleverer Schachzug, der so gut 
ankommt, dass schon bald sie- 
ben weitere Figuren aus dem Ma- 


Wer in Split/Second: Velocity gut fährt und Stunts ausführt, 
füllt eine Power-Play-Leiste, die dann die Manipulation der 


Umgebung gestattet und beispielsweise Explosionen aus- 
№ löst. Trotz eines Metacritic-Schnitts von 84 von 100 Punkten 
gilt das Spiel als kommerzieller Misserfolg. (Quelle: Nintendo) 


м T 


Namco wiederum ruht sich An- 
fang der 90er ebenfalls nicht auf 
seinen Lorbeeren aus und bringt 
1993 Ridge Racer an den Start — 
ein Arcade-Spiel, das Japans Fahr- 
zeug-Enthusiasten-Szene umgarnt 
und mit einer fantastischen Drift- 
Mechanik sowie einem famosen 
Soundtrack überzeugt. Die eigent- 
liche Sensation ist allerdings die 
pünktlich zum PlayStation-Launch 
am 03. Dezember 1994 erhältliche 
Konsolen-Umsetzung: Ridge Ra- 
cer fängt die Faszination des Arca- 
de-Originals hervorragend ein und 
gewährt Sonys gerade gestarteter 
Heimkonsole einen unglaublichen 
Popularitätsschub. 

Zugegeben, grafisch macht 
Ridge Racer eine gute Figur. Mit 
der Präsentation des im März 1994 
gestarteten Daytona USA von Sega 


kann es jedoch nicht mithalten. 
Optimiert für Segas Model 2 Arca- 
de-Platine, können 3D-Fans hier 
erstmals mit 60 Bildern pro Se- 
kunde bei aktivem Texture Map- 
ping und Textur Filtering über den 
Daytona International Speedway 
brettern und dabei ihr Können im 
Umgang mit einer minutiös aus- 
balancierten Drift-Mechanik unter 
Beweis stellen. 

Wer nun aber dachte, Sega, 
Namco und Nintendo würden Mit- 
te der 90er-Jahre den Markt mit 
ihren Rennspiel-Hits unter sich 
aufteilen, der irrt. Denn auch Elec- 
tronic Arts hat zu diesem Zeitpunkt 
ein neues Ass im Ärmel: Gemeint 
ist Need for Speed, das in Zusam- 
menarbeit mit dem US-Automo- 
bilmagazin Road & Track entsteht 
und Autonarren aufgrund seiner 


Erst das Fahrgefühl, dann der Rest. Mit dieser Designphilosophie 
wurde Assetto Corsa, das im Dezember 2014 die Early-Access-Pha- 


se verließ, zum Hit auf Steam. (Quelle: Kunos Simulazioni / 505 Games) 
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ål VR verleiht Rennspie- 
len einen neuen Kick. 
Titel wie die WipeOut 
Omega Collection 
(2018, PSVR) machen 
| dies besonders deut- 


Detailverliebtheit umgehend ein 
Grinsen ins Gesicht zaubert, zu- 
nächst auf dem 3DO (1994), dann 
auf dem PC (1995). Angefangen 
bei rasant geschnittenen Video- 
clips und detaillierten Audiokom- 
mentaren zu jedem der acht lizen- 
zierten Sportwagen über opulent 
designte Strecken und solider KI 
bis hin zu Verfolgungsjagden mit 
der Polizei und einer akkuraten 
Fahrphysik wird hier einiges gebo- 
ten. In der Windows-Version gibt’s 
später zudem noch mehr Stre- 
cken, DirectX2-Unterstützung und 
einen Netzwerk-Modus. Lohn der 
Mühe? Gute Wertungen und starke 
Verkäufe. Bis die Reihe so richtig 
an Fahrt aufnimmt, dauert es je- 
doch noch bis zum Erscheinen von 
Need for Speed 3: Hot Pursuit im 
Jahr 1998. 


Gran Turismo gibt Vollgas 

In der zweiten Hälfte der 90er fin- 
det dann eine zunehmende Diver- 
sifizierung des Genres statt. Wäh- 
rend Nintendo mit Mario Kart 64 
dank kreativer 3D-Strecken und 
Vier-Spieler-Splitscreen-Modus 
einen weiteren Volltreffer landet, 
setzt Sony mit dem von Polys Enter- 
tainment (später Polyphony Digital) 
entwickelten Gran Turismo am 13. 
Mai 1997 zu einem Überholmanö- 
ver an, das selbst Veteranen der 
Branche staunen lässt. Denn Gran 
Turismo leistet sich so gut wie kei- 
ne Schnitzer, sieht toll aus, steuert 
sich aufgrund grandioser Anpas- 
sung an Sonys brandneuen Du- 
alShock Controller extrem präzise, 
begeistert mit einem gigantischen 
Fuhrpark (140 Autos!) und bietet 
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eine ungeahnte Langzeitmotiva- 
tion. Letztere ist vor allem auf den 
„Gran Turismo“-Modus zurückzu- 
führen, in dem Spieler Fahrprüfun- 
gen absolvieren, um Lizenzen zu er- 
gattern, die sie dann wiederum an 
Events teilnehmen lassen. 
Historisch gesehen ist Gran Tu- 
rismo ein Meilenstein und für eini- 
ge Kritiker sogar eines der besten 
Videospiele aller Zeiten. Aber auch 
ein Projekt, das Spieldirektor Kazu- 
nori Yamauchi alles abverlangt und 
an seine Grenzen bringt. „Es dau- 
erte fünf Jahre“, so Yamauchi ge- 
genüber autoweek.com. „In die- 
sen fünf Jahren konnten wir kein 
Ende sehen. Ich wachte in der Ar- 
beit auf und ging in der Arbeit zum 
Schlafen. Es wurde kalt, also wuss- 
te ich, dass es Winter sein musste. 
Ich war schätzungsweise nur vier 
Tage im Jahr Zuhause.“ Was Ya- 
mauchi damals noch nicht ahnt: In 
den Folgejahren wird Gran Turismo 
mit 10,85 Millionen Exemplaren 
zum meistverkauften PlayStation- 
1-Spiel überhaupt und zementiert 
den Pfad für eine Marke, die sich 
mittlerweile über 80,4 Millionen 
Mal (Stand 2019) verkauft hat. 
Dass auch Rallye-Simulationen 
in der Branche eine dauerhafte Da- 
seinsberechtigung haben, bewei- 
sen derweil die britischen Renn- 
spiel-Cracks von Codemasters. 
Inspiriert vom zunächst für Spiel- 
hallen entworfenen Genre-Groß- 
vater Sega Rally Championship 
(1994), Milestones Screamer Ral- 
ly (1997) und zum Teil auch Nin- 
tendos Wave Race 64 (1996), sorgt 
Colin McRae Rally ab 1998 für re- 
alistisches Rallye-Feeling in sieben 


offiziellen Szenarien. Allein im er- 
sten Jahr macht Codemasters Um- 
sätze von 30 Millionen Euro. Ge- 
nug, um bereits im Juli 2000 den 
noch besseren Nachfolger Colin 
McRae Rally 2.0 abzuliefern und 
die Serie endgültig zu etablieren. 


Rasen in opulenten offenen Welten 
Wer kurz vor der Jahrtausend- 
wende an Rennspiele denkt, der 
hat in erster Linie Titel im Kopf, 
bei denen Spieler einer in sich ab- 
geschlossen Strecke folgen oder 
Punkt-zu-Punkt-Rennen absolvie- 
ren. Dank fortschreitender Tech- 
nik wird diese Grundstruktur je- 
doch schon bald auf immer neuem 
Wege aufgebrochen. Paradebei- 
spiel hierfür ist das von den Angel 
Studios entwickelte PC-Spiel Mid- 
town Madness: Angesiedelt in ei- 
ner Nachbildung von Chicago, tobt 
man sich hier in verschiedenen 
Solo- und Multiplayer-Modi mit 
insgesamt zehn Fahrzeugen aus, 
darunter auch ein Stadtbus sowie 
ein Lastwagen. Das Besondere da- 
bei: Da das virtuelle Chicago frei 
befahrbar ist, muss man sich nicht 
zwingend an die vom Spiel vorge- 
gebene Route halten. 

Kurz darauf dürfen dann auch 
Konsoleros dieses neue Freiheits- 
gefühl genießen. Zunächst in Dri- 
ver von Reflections Interactive, das 
am 25. Juni 1999 erscheint und 
gleich vier offene Schauplätze bie- 
tet: Miami, San Francisco, Los An- 
geles und New York. Dann unter 
anderem in Midnight Club: Street 
Racing (Oktober 2000), für das die 
Angel Studios New York und Lon- 
don mit großem Aufwand als offene 


lich. (Quelle: Sony) 


Welt anlegen — jede Menge be- 
kannte Sehenswürdigkeiten inklu- 
sive. Wichtig aus spielhistorischer 
Sicht: Obwohl Midtown Madness 
und Midnight Club Open-World- 
Racer salonfähig machen, geht das 
Prädikat für das erste Open-World- 
Rennspiel bereits 1986 an Turbo 
Esprit für den ZX Spectrum. Schon 
hier kann man sich hinter das Steu- 
er eines Lotus Esprit klemmen und 
als Cop auf Gangsterjagd gehen. 
Und wo wir gerade schon beim 
Lotus Esprit sind, wollen wir noch 
kurz die vor allem auf Amiga und 
Atari ST sehr beliebte Lotus-Trilo- 
gie vom britischen Studio Magne- 
tic Fields erwähnen, die zwischen 
1990 und 1992 mit flotter Pseu- 
do-3D-Grafik und toller Spielbar- 
keit punktet. 


Schöner, größer, Online-affiner 
Aber zurück in die 2000er-Jah- 
re: In der ersten Dekade des neu- 
en Millenniums machen praktisch 
alle Rennspiel-Subgenres und be- 
reits etablierte Racing-Serien eine 
kontinuierliche Evolution durch, 
sowohl technisch als auch spiele- 
risch. Beispiel Gran Turismo: Be- 
steht im ersten und zweiten Teil 
noch jedes Fahrzeug aus zirka 300 
Polygonen, wächst diese Ziffer 
in Gran Turismo 3: A-Spec (PS2, 
2001) bereits auf etwa 10.000 
an. Im fünften Teil (PS4, 2010) 
stemmt die Engine bei Premium- 
Fahrzeugen dann schon knapp 
500.000 Polygone. 

Mit dem Release von Micro- 
softs erster Xbox im Jahr 2001 er- 
lebt das Genre zudem einen mas- 
siven Online-Boom. Sei es nun 
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Wieder eine frische Idee 
von Nintendo: In Mario 
Kart Live: Home Circuit 
(2020) rast ihr mit fern- 
gesteuerten Karts — die 
ihr über den Bildschirm 
der Switch steuert — 
durch eure Wohnung. 
(Quelle: Nintendo) 


Midtown Madness 3 (Juni 2003), 
Midnight Club 2 (Juni 2003), Pro- 
ject Gotham Racing 2 (Novem- 
ber 2003), RalliSport Challenge 2 
(Mai 2004), Burnout: Takedown 
(September 2004) oder Need for 
Speed: Underground 2 (November 
2004) — Multiplayer-Modi gehören 
seither zum guten Ton. 

Der nächste, ab November 
2005 mit der Xbox 360 vollzo- 
gene Generationswechsel führt 
diesen Trend konsequent fort und 
ebnet Open-World-Rennspielen 
mit nahtlos integrierter Online- 
Komponente den Weg. Vor allem 
drei Titel leisten diesbezüglich Pi- 
onierarbeit. Den Anfang macht 
2006 Test Drive Unlimited von den 
französischen Eden Games, das 
Spieler auf die hawaiianische In- 
sel O’ahu entführt und mit knapp 
1.600 Kilometern befahrbarer 
Straße konfrontiert. Wissenswert 
in diesem Zusammenhang: Ein 
Jahr nach dem Release des Spiels 
gründen die Eden-Games-Mitar- 
beiter Ahmed Boukhelifa, Stepha- 
ne Beley and Emmanuel Oualid 
— ebenfalls in Lyon — Ivory Tower 
und beginnen für Ubisoft mit den 
Arbeiten an The Crew. 

Weitere Open-World-Pionierar- 
beit haben wir Burnout Paradise 
(2008) von Criterion Games aus 
Guildford und natürlich Forza Hori- 
zon (2012) von Playground Games 
aus dem ebenfalls britischen Ro- 
yal Leamington Spa zu verdanken. 
Speziell Letzteres schart schnell 
eine immer größere Communi- 
ty um sich und schafft es mit je- 
dem neuen Teil, eine ordentliche 
Schippe draufzulegen. Mal mit dy- 
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namischem Wetter (Forza Horizon 
2), mal mit Australien als Szenario 
und einer Vier-Spieler-Koop-Kam- 
pagne (Forza Horizon 3) und mal 
mit regelmäßigen Jahreszeitwech- 
seln, die die Fahrerfahrung in vie- 
lerlei Hinsicht beeinflussen (Forza 
Horizon 4). 

Genreprägend ist ferner Forza 
Motorsport von Microsofts Turn 
10 Studios. Auch hier punkten die 
simulationsvernarrten Entwick- 
ler rund um Kreativdirektor Dan 
Greenawalt in schöner Regelmä- 
Bigkeit mit pfiffigen Ideen. In Teil 
eins von 2005 führt man zum Bei- 
spiel ein System ein, das das op- 
tische Individualisieren der Fahr- 
zeuge auf mehreren grafischen 
Ebenen erlaubt. 

In Teil vier (2011) darf man je- 
des der 500 (!) Fahrzeuge im Au- 
toVista-Modus in nie gekannter 
Detailpracht bewundern und mit 
Teil fünf von 2013 wird die soge- 
nannte Drivatar-Kl integriert: ein 
Cloud-unterstützter KI-Algorith- 
mus, der Online-Mitspieler analy- 
siert und ihr Verhalten für КІ-Ғаһг- 
zeuge übernimmt. 

Sehr viel geleistet fürs Genre 
hat in den letzten Dekaden darü- 
ber hinaus die Truppe von Code- 
masters. Mit Colin McRae: Dirt 
etablieren die Briten 2007 die 
hauseigene, über die Jahre immer 
leistungsstärker werdende Ego- 
Engine (die mittlerweile 24 wei- 
tere Rennspiele antreibt). Race 
Driver: Grid (2008) zeigt der Ra- 
cing-Welt, wie man Einsteiger mit 
einer praktischen (und seither 
häufig kopierten) Rückspulfunk- 
tion bei Laune hält. Und späte- 


Ein Hit unter Off-Road-Fans: In SnowRun- 
ner (2021) von Saber Interactive geht's 
darum, sich mit verschiedenen Fahrzeu- 
gen einen Weg über unwegsames Terrain 
zu bahnen. (Quelle: Saber Interactive) 


stens seit F1 2010 hat die heiß- 
begehrte Formel-1-Lizenz — nach 
zahlreichen Entwicklerwechseln — 
endlich wieder eine feste Heimat. 

Keine Frage, Studios wie 10 
Turn, Codemasters, Criterion, Mi- 
lestone, Polyphony Digital oder 
Playground Games zählen zu den 
Platzhirschen im Genre. In den 
letzten 15 Jahren haben sich je- 
doch noch einige andere Entwick- 
ler einen guten Ruf erkämpft. Die 
2009 gegründeten Slighty Mad 
Studios aus London etwa, Macher 
von Need for Speed: Shift und des 
ursprünglich via Crowdfunding ge- 
starteten Project Cars. Oder Kunos 
Simulazioni: Mit Büros direkt an 
der Rennstrecke Autodromo Val- 
lelunga nahe Rom, zählen die Ita- 
liener heute dank der in enger Zu- 
sammenarbeit mit der Community 
entwickelten Assetto-Corsa-Reihe 
zu einer der Topadressen in Sa- 
chen Sim-Racing. 

Nicht unterschlagen möch- 
ten wir darüber hinaus Nadeo aus 
Paris und Bugbear aus Helsinki. 
Während die Franzosen seit 2003 
mit immer neuen Inkarnationen 
ihres Dauerbrenners Trackmania 
überraschen, der kreativen Stre- 
ckenbau und schwindelerregende 
Online-Rennen auf motivierende 
Weise verbindet, haben sich die 
Finnen mit Verschrottungsorgien 
wie der FlatOut-Reihe (seit 2004) 
und zuletzt Wreckfest (2018) ei- 
nen Namen gemacht. 


Blick in die Glaskugel 

Und wie wird sich die Rennspiel- 
Szene in Zukunft weiterentwi- 
ckeln? Ein wichtiger Trend ist 


zweifelsohne der noch intensive- 
re Einsatz von Photogrammetrie 
— Verfahren zur Erzeugung nahe- 
zu fotorealistischer Grafiken. Das 
in Mexiko angesiedelte für Anfang 
November 2021 geplante Forza 
Horizon 5 geht diesen Weg und 
sieht damit wahrlich atemberau- 
bend aus. Aber auch Forza Motor- 
sport 8 soll exzessiven Gebrauch 
von Photogrammetrie machen. Ein 
weiterer Trend dürfte die verstärkte 
Einbindung von VR werden. Viele 
namhafte Rennsimulationen — wie 
etwa Assetto Corsa Competizione, 
Dirt Rally 2.0, Gran Turismo Sport, 
iRacing, rFactor 2 oder Project 
Cars 2 — unterstützen VR bereits. 
Sobald Sony sein PSVR-2-Head- 
set veröffentlicht (voraussichtlich 
2022), könnte der gesamte Sektor 
jedoch noch mal einen deutlichen 
Schub bekommen. 

Und dann wäre da noch die 
experimentierfreudige Indie-Sze- 
ne. Sie scheint jüngst ihre Liebe 
zu Retro-Rennspielen neu ent- 
deckt zu haben. Egal, ob Hotshot 
Racing (das verblüffend an Vir- 
tua Racing und Daytona USA er- 
innert), Inertial Drift (kombiniert 
die Driftorgien aus Namcos Ridge 
Racer Type 4 mit der Cel-Shading- 
Optik von Capcoms Auto Modelli- 
sta) oder Art of Rally (das den Sty- 
le von Colin McRae Rally mit der 
Top-Down-Perspektive aus Micro 
Machines verschmilzt). Aktuelle 
Indie-Projekte sprühen nur so vor 
Spielwitz und Nostalgie und dürf- 
ten in Zukunft noch deutlich mehr 
Nachahmer finden. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS-FLESSEN 
KÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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So fing alles an: Zu Beginn von Half-Life schiebt 
Forscher Gordon Freeman einen Container mit 
unbekannter Materie in einen Energiestrahl. Das öffnet 
ein Tor in die Dimension Xen und vernichtet Teile der 
Forschungsstation Black Mesa. (Bild: Medienagentur plassma) 
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25 Jahre Valve 


Wegbereiter, Visionäre und Marktführer: So stieg Valve mit Gabe Newell 
an der Spitze zur Großmacht im Gaming-Sektor auf. Die Redaktion blickt zurück 
auf 25 Jahre Unternehmensgeschichte! 


REPORT І Erst im Juli 2021 kün- 
digte Steam-Betreiber Valve das 
Steam Deck an — einen Hand- 
held-PC ganz im Stil der Ninten- 
do Switch. Allerdings ist das Ge- 
rät leistungsstärker und bietet vor 
allem die Möglichkeit, die eigene 
Steam-Bibliothek nicht nur am hei- 
mischen Rechner, sondern eben 
auch unterwegs zu spielen. Zuge- 
geben, dies ist nicht das erste exo- 
tische Stück Hardware, das Valve 
auf den Markt bringt. Bereits mit 
den Steam Machines erlitt das Un- 
ternehmen Schiffbruch. 

Doch derartige Rückschlä- 
ge sind für die Macher von Half- 
Life, Portal oder Counter-Strike 
kein Problem — ein cleveres Ge- 
schäftsmodell und eine ganz eige- 
ne Firmenphilosophie haben das 
1996 von Gabe Newell und Mike 
Harrington gegründete Tech-Un- 
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ternehmen längst abgesichert. 
Am 24. August 2021 gibt es des- 
halb gleich doppelten Anlass zum 
Jubeln: Valve feiert an diesem Tag 
25-jähriges Jubiläum, Gabe und 
seine Frau Lisa die Silberhochzeit. 
Wir blicken zurück auf 25 Jahre 
Valve und skizzieren, wie das Un- 
ternehmen die Gaming-Branche 
in einem Vierteljahrhundert ge- 
prägt hat. 


Vom Nerd zum Millionär 

Kurioserweise spielt Microsoft eine 
entscheidende Rolle für die Grün- 
dung und für den Erfolg von Valve. 
Nach seinem Schulabschluss zog 
es Gabe Newell an die renommier- 
te Harvard University. Einen Ab- 
schluss machte er dort allerdings 
nie: Nachdem er drei Jahre die 
Uni-Bank gedrückt hatte, holte ihn 
Steve Ballmer, damals Business- 


Manager bei Microsoft, an Bord. 
Eine Festanstellung, gutes Geld 
und vor allem die Aufstiegschan- 
cen in Redmond waren für Newell 
zu diesem Zeitpunkt attraktiver 
als der örtliche Hörsaal. In seinen 
13 Jahren bei Microsoft eignete 
er sich zusätzliches Know-how an, 
arbeitete in Producer-Position an 
Windows 1.0 und den Nachfolgern 
des Betriebssystems. 

In einem seiner seltenen Inter- 
views stellte Newell 2011 gegen- 
über dem britischen Medienmaga- 
zin MCV/Develop etwas belustigt 
fest: „Als ich bei Microsoft begann, 
war es die drittgrößte Software- 
Firma auf der Ostseite des Lake 
Washington. Als ich das Unterneh- 
men verließ, hätte ich in Rente ge- 
hen oder nur das tun können, was 
mir gefällt. Nicht wegen dem, was 
ich damals erschaffen habe, son- 


dern weil ich gemeinsam тїї eini- 
gen anderen glücklichen Lotterie- 
Gewinnern zum richtigen Zeitpunkt 
am richtigen Ort war.“ Sein Wunsch 
aber sei es damals gewesen, mit 
anderen cleveren und sozial inte- 
ressierten Menschen zu arbeiten 
und gemeinsam etwas aufzubau- 
en, das das Leben Millionen ande- 
rer veränderte. Einer dieser „Lot- 
terie-Gewinner“ war auch Mike 
Harrington, mit dem sich Gabe Ne- 
well zu dieser Zeit gut verstand. 
Und dann war da natürlich 
noch Newells Liebe zu id Softwares 
Shooter-Pionier Doom (1993). Er 
portierte das Spiel für id Software 
sogar kostenlos auf Windows 95 
und stellte somit eine erste Verbin- 
dung zu John Carmack her. Dieser 
wiederum benötigte für das kom- 
mende Projekt namens Quake Ver- 
stärkung und fand sie in Newells 


Half-Life setzt etwa im Gegensatz zu Doom auf 

dezente Gruselatmosphäre und Spannung. Gordon 
Freeman findet die erste Schusswaffe erst nach 20 
Minuten. Zuvor kämpft er sich mit dem ikonischen 


Brecheisen durch. (Bild: Medienagentur plassma) 
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Viel mehr als nur Steam und Half-Life 


Microsoft-Kollegen Michael Ab- 
rash. Wohl wissend um die Fähig- 
keiten von Mike Harrington und 
Gabe Newell, motivierte Abrash die 
beiden, ein eigenes Studio zu grün- 
den. id Software stellte dazu den 
Quellcode von Quake zur Verfü- 
gung. Nur sechs Kilometer entfernt 
von der damaligen Microsoft-Fir- 
menzentrale entstand schließlich 
am 24. August 1996 in Kirkland, 
Washington die Firma Valve LLC. 


Aufstieg dank Mods und Half-Life 
Mit der Quake-Engine im Gepäck 
und einem Team motivierter Mit- 
arbeiter an den Rechnern, began- 
nen die Arbeiten am ersten Val- 
ve-Spiel: Half-Life. Heute wissen 
wir, dass der Ego-Shooter ein prä- 
gendes Action-Erlebnis seiner Zeit 
werden würde. Allerdings war das 
gesamte Projekt für die beiden 
Chefs ein Wagnis: Sie finanzierten 
die Produktion und das Unterneh- 
men zunächst aus eigener Tasche. 
Half-Life war anders als bis dato 
erschienene Shooter. Daher hatten 
Newell und Harrington Probleme, 
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ihre Vision an den Mann zu brin- 
gen und einen Vertriebspartner für 
das Spiel zu finden. Schlussendlich 
schlug Sierra On-Line (ab 1998 Si- 
erra Entertainment) zu. 

Nach zweijähriger Entwick- 
lungszeit, Verschiebungen sowie 
einer Modernisierung des Engine- 
Codes zur GoldSrc-Technik kam 
Half-Life schließlich am 19. No- 
vember 1998 auf den Markt — und 
schlug ein wie eine Bombe. Die 
angestrebten 180.000 verkauf- 
ten Einheiten setzte man in Folge 
bombastischer Wertungen in Win- 
deseile ab. Half-Life wurde zum 
Mega-Hit und verkaufte sich welt- 
weit millionenfach. Das Spiel über- 
zeugte mit seiner bahnbrechenden 
Erzählweise, dem frischen Game- 
play-Mix und einer spannenden 
Geschichte. Add-ons wie die von 
Gearbox Software entwickelten 
Half-Life: Opposing Force und Half- 
Life: Blue Shift hielten das Interes- 
se der Einzelspieler-Fans hoch. 

Seine Langlebigkeit aber er- 
langte Half-Life durch eine aktive 
Community und eine Vielzahl an 


Mods und Erweiterungen. Zu die- 
sem Zweck veröffentlichte Valve 
auch das Software Development 
Kit (kurz SDK) zum Bauen eigener 
Karten, Spielmodi und Mods ko- 
stenlos — id Software ließ grüßen. 
Ein cleverer Schachzug, denn so 
fütterten die US-Amerikaner die 
Spielerschaft mit immer neuen 
Modifikationen und nutzten diese 
Möglichkeiten auch zum Scouten 
neuer Mitarbeiter und Projekte. 
1998 akquirierte Valve zudem 
TF Software PTY, das Team hin- 
ter der Quake-Mod Team Fortress. 
Ein Jahr später erschien eben die- 
ses Team Fortress auf Basis der 
Half-Life-Engine und wurde zum 
Multiplayer-Hit. In der Folge wur- 
den immer mehr Fan-Projekte 
von Valve geschluckt und später 
als eigene Programme vermark- 
tet — allen voran natürlich das von 
Minh Lee und Jess Cliffe entwi- 
ckelte Counter-Strike. Der Team- 
Shooter gilt als einer der Väter 
des E-Sports und entfachte einen 
wahren Online-Gaming-Hype. 
Allerdings stellte Counter- 


Strike Valve auch vor eine große 
Herausforderung: Wie versorgt 
man die Spieler weltweit möglichst 
gleichzeitig mit Patches und Up- 
dates? Das manuelle Einpflegen 
neuer Versionen war für viele Nut- 
zer kompliziert, und so resultierten 
Updates immer wieder in Einbrü- 
chen in den Spielerzahlen. Für den 
im Jahr 2000 zum Vice President 
of Marketing aufgestiegenen Doug 
Lombardi ist dieser Ansatz „der Ur- 
sprung von Steam“. 


Die Steam-Revolution 

2000 verließ Mike Harrington das 
Unternehmen. Er gründete 2005 
den Foto-Service Picnik mit, der 
2010 von Google gekauft wur- 
de. Gabe Newell übernahm so- 
mit die Rolle des alleinigen Un- 
ternehmensbesitzers; aus Valve 
LLC wurde die Valve Corporati- 
on. Er erkannte auch, dass Spie- 
leentwicklung allein für die Firma 
in eine Sackgasse führen würde. 
Hinter den Kulissen begannen die 
Arbeiten an der Source-Engine 
und an Steam. 
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Steam sollte als Vertriebs- 
plattform dienen und Aspekte wie 
das Installieren von Updates oder 
auch das Verhindern von Che- 
ating erleichtern. Gabe Newell 
stellte das Konzept auf der Game 
Developers Conference 2002 
vor und pries damals vor allem 
die günstigen Konditionen an, zu 
denen unabhängige Entwickler 
ihre Titel auf Steam vertreiben 
könnten. Valve bezog damit klar 
Front gegen den traditionellen 
Handel und große Spiele-Publis- 
her. Während wir uns heutzutage 
an Online-Plattformen wie Steam 
und ihre Restriktionen, Vorteile 
und Eigenheiten gewöhnt haben, 
traf das Konzept damals nicht nur 
auf Gegenliebe. Allen Widerstän- 


den und technischen Herausfor- 
derungen zum Trotz ging Steam 
am 12. September 2003 in der 
Version 1.0 online und diente 
zunächst als Testumgebung für 
Counter-Strike 1.4. 

Während Gabe Newell an 
Steam arbeitete, schraubte das 
Kernteam an dem am 16. Novem- 
ber 2004 veröffentlichten Shooter 
Half-Life 2. Die dabei verwende- 
te Source-Engine sollte über Jah- 
re Valves „Haus-Technik“ bleiben 
und bei vielen weiteren Projekten 
zum Einsatz kommen. Das Spiel 
erschien nicht mehr nur in der von 
Publisher Vivendi Universal ver- 
triebenen Boxed-Version, sondern 
auch auf Steam. Wer Half-Life 2 
hierüber spielen wollte, benöti- 


pisik: „Engine. In Е 2 = spielte diese Bei IN a ee 


FRolle | 


86 play? 


Der mysteriöse G-Man gehört genauso zu Half-Life wie 

Gordon Freeman und das Brecheisen. Aufgrund der Release- 
Verschiebungen des zweiten Teils entstand das geflügelte Wort 
„Valve Time“. Dieser Ausdruck steht dafür, dass ein Valve-Spiel 
erst dann erscheint, wenn es wirklich fertig ist. (Bild: Valve) 


gte eine Internetverbindung, um 
die Version entsprechend zu re- 
gistrieren: Heute normal, damals 
ein kleiner Skandal, der sogar die 
Verbraucherzentrale auf den Plan 
rief. Außerdem sorgte ein wäh- 
rend der Entwicklung erfolgter 
Hack dafür, dass Teile des Spiels 
und der Quellcode bereits weit vor 
Release im Internet landeten. 

Dem Erfolg tat das jedoch kei- 
nen Abbruch: Half-Life 2 verkauf- 
te sich über zehn Millionen Mal, 
gefolgt von einer neuen Welle an 
Modifikationen und Erweiterungen 
auf Basis der Source-Engine. Zu 
den populärsten „Source-Spielen“ 
gehören etwa das Sandbox-Game 
Garry‘'s Mod, Dear Esther und na- 
türlich Dota 2. 


Der Laden brummt! 

Valve hatte sich zu diesem Zeit- 
punkt längst als „Big Player“ eta- 
bliert. Das Unternehmen fuhr mit 
Steam große Umsätze ein und er- 
weiterte die Plattform über die 
Jahre um immer neue Marktplatz- 
funktionen wie Steam Cloud und 
Freundeslisten oder auch eine 
Rückgabefunktion. In puncto Neu- 
entwicklungen rückte Half-Life 2 
nach der 2006 veröffentlichten 
Episode One und dem 2007 er- 
schienenen Episode Two in den 
Hintergrund. Die dritte Erweite- 
rung kam leider bis heute nie auf 
den Markt. Immerhin gab es für 
Konsolenspieler endlich auch mal 
Grund zur Freude: Die aus Half-Life 
2, Episode One, Episode Two, Por- 


Für die Entwicklung von Portal тайа Valve 

kurzerhand ein Team von Washingtons DigiPen Institute * 
of Technolgy an. Deren Puzzle-Spiel Narbacular Drop * 

gilt als geistiger Vorgänger des Klassikers. (Bild: Valve) 


Auch in Portal und 
dem Nachfolger 
Portal 2 spielen 
Physikeffekte eine 
gewaltige Rolle: 

Von den Portalen 
selbst bis hin zu 
Schwerkrafteffekten 
und anderen l 
Funktionen greift 
Valve hier auf 

die volle Palette 
Gameplay-Tricks 
zurück. (Bild: Valve) 


tal und Team Fortress 2 bestehen- 
de Orange Box kam nicht nur für 
den PC, sondern auch für Xbox 360 
und PlayStation 3 heraus. 

Portal ist an dieser Stelle auch 
ein gutes Stichwort: 2005 heu- 
erte Valve eine kleine Gruppe Ent- 
wickler aus Washingtons DigiPen 
Institute of Technolgy an. Deren 
Puzzle-Spiel Narbacular Drop fiel 
Gabe Newell und seinen Leuten 
positiv auf. Es gilt als geistiger Vor- 
gänger des Kultspiels Portal, das 
einen cleveren Twist in die Welt 
der First-Person-Spiele brachte 
und mit GlaDOS eine der besten 
Schurkinnen der Videospielge- 
schichte präsentierte. 

Portal ist ein Klassiker, wur- 
de aber noch einmal von seinem 
2011 veröffentlichten Nachfolger 
übertroffen — Portal 2 war noch 
intelligenter, noch gemeiner, noch 
kniffliger. Die Mischung aus for- 
dernden Portal- und Physikrät- 
seln in Verbindung mit dem be- 
geisternden Narrativ ließen Lob 
und Höchstwertungen förmlich 
vom Himmel regnen. Auf Meta- 
critic besitzt Portal 2 heute ein 
Presse-Ranking von 95 und einen 
User-Score von 9.1. 

Als ein ähnlicher Publikums- 
magnet entpuppte sich der Koop- 
Zombie-Shooter Left 4 Dead. Der 
erste Teil stammte noch von den 
Turtle Rock Studios und punkte- 
te neben seinem launigen Koop- 
Gameplay vor allem mit den dra- 
matisch inszenierten Levels und 
dem auf Konsole integrierten 
Splitscreen-Modus. Nach dem Er- 
folg von über elf Millionen verkauf- 
ten Exemplaren übernahm Valve 
weite Teile der Belegschaft und 
schloss die Turtle-Rock-Zentrale. 
Der in den Folgejahren intern ent- 
wickelte zweite Teil setzte 2009 


diese Marschroute fort, betonte 
aber die Rolle des „Al Directors“ 
stärker. Dieser passte bestimmte 
Gegebenheiten wie die auftau- 
chenden Untoten oder die verteil- 
ten Extras und Waffen immer wie- 
der an. Das sorgte bis zu einem 
gewissen Grad für ein frisches 
Spielerlebnis. Left 4 Dead 2 ver- 
kaufte sich rund 19 Millionen Mal 
und war damit noch erfolgreicher 
als sein Vorgänger. 


Seit 2000 ist Gabe Newell 
alleiniger Valve-Chef. Forbes 
setzt ihn auf die Liste der 
„Namen, die man kennen 
sollte“. 2013 erhielt er einen 
BAFTA-Award für seinen Beitrag 
für die Videospieleindustrie. 
(Bild: Game Developer‘s Conference) 
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Mit der Orange Box erschien auch der Team-Shooter Team Fortress 2. Der neue. 
IE Comic-Look stieß bei der Community zunächst auf wenig Gegenliebe. (Bild: Valve) 


Eine besondere 
Entwicklerphilosophie 

Gabe Newell pflegt einen moder- 
nen Führungsstil — frei von steifen 
Hierarchien. Diese sind für ihn Re- 
likte aus Zeiten der Fließbandar- 
beit und des Militärs, wie er in dem 
bereits zitierten MCV-Interview er- 
klärte. Er pocht auf die Bedeutung 
von Flexibilität und kurzen Wegen 
am Arbeitsplatz. „Schau dir doch 
mal an, wie schnell sich Video- 


spiele weiterentwickelt haben: von 
Sprites zu Polygonen, von 256-Far- 
ben-Bitmaps zu ausgearbeiteten 
Polygon-Modellen. Spiele-Studios 
müssen sich konstant neu erfinden 
und Prozesse verändern“, führte ег 
diesen Gedanken weiter aus. 
Diesen Grundsatz vertieft er an- 
hand eines Beispiels aus der Ent- 
wicklung des ersten Half-Lifes. 
Entwickler Ken Birdwell wurde ei- 
gentlich als Artist zum Modellieren 
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von Figuren angestellt, brachte 
sich aber selbst das Programmie- 
ren bei. „Erinnerst du dich an den 
Tentakel aus dem ersten Half- 
Life? Ken war in der Lage, Le- 
vel und Modell anzupassen und 
den Code zu verändern, sodass 
dieser Teil des Spiels schließ- 
lich funktionierte.“ Valve und Ne- 
well selbst erwarten von den Mit- 
arbeiterinnen und Mitarbeitern 
viel Selbstdisziplin, Eigeninitia- 
tive und Organisation. „Wir stel- 
len nicht nach bestimmten Posi- 
tionen ein, sondern nach einem 
Standard“, lautete hier die Devise. 
Nur so könne man die Aufgaben 
lösen, die tagtäglich anfallen. 

Das schlägt sich auch im da- 
maligen Equipment in der Firmen- 
zentrale nieder. Dort besaßen alle 
Schreibtische Rollen, damit die 
Mitarbeiter noch flexibler arbeiten 
können: „Sie packen einfach ihre 
Sachen zusammen und ziehen 
dann zu den relevanten Teams.“ 
Entsprechend hoch sind auch die 
Ansprüche, die Valve an neue Kol- 
legen stellt. Bereits 2011 betonte 
Newell, dass er eigenes Personal 
stärker bevorzuge als große, exter- 
ne Teams. Fünf von den eigenen 
Leuten könnten demnach genau- 
so gute, wenn nicht sogar besse- 
re Arbeit abliefern als 50 Externe 
— sofern es die richtigen fünf sind. 
Auf jährliche Großproduktionen 


Valve arbeitete mit HTC an der 
Entwicklung neuer VR-Geräte. 
Daraus entstand die 2015 
veröffentlichte HTC Vive. Die Valve 
Index produzierte Valve allerdings 
in Eigenregie und erschuf mit 
Half-Life: Alyx ein absolutes VR- 
Vorzeigespiel. (Bild: Valve) 
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wie etwa bei Ubisoft, die mit Hil- 
fe von 1.000 und mehr Menschen 
entstehen, antwortete er: „Das 
Problem damit ist, dass du dassel- 
be immer und immer wieder raus- 
haust, aber nichts entwickelst, 
was sich an die Veränderungen in 
der Industrie anpasst.“ 

Genau dieser Aspekt scheint 
bis heute prägend für die Firmen- 
politik von Valve zu sein: Wenn et- 
was Neues kommt, dann ist es 
wegbereitend — egal, ob es ein 
Spiel, eine Software-Lösung oder 
gar ein neues Stück Hardware ist. 
Valve besitzt bis heute einen ho- 
hen Qualitätsstandard und genießt 
auch deshalb innerhalb der Ga- 
ming-Community einen enormen 
Vertrauensbonus. 


Virtual Reality, E-Sport und mehr 
Valve fährt mit seinem mehrglei- 
sigen Geschäftsmodell goldrichtig: 
Einerseits gibt es die klassischen 
Spieleentwicklungen eigener Pro- 
duktionen, auf der anderen Seite 
aber die gesicherten Einnahmen via 
Steam, die inzwischen einen Groß- 
teil des Umsatzes ausmachen. Ge- 
sicherte Daten darüber, wie viel 
Geld Valve durch Steam generiert, 
sind nicht bekannt, da das Unter- 
nehmen derartige Informationen 
nicht veröffentlicht. Für 2017 weist 
Statista 4,3 Milliarden US-Dollar 
Umsatz aus. 


Fest steht aber, dass die Platt- 
form weiterhin boomt: 2020 er- 
reichte man monatlich bis zu 120 
Millionen Spieler. Täglich sind 
62,6 Millionen Nutzer aktiv. Im 
Vergleich zu 2019 steigerte Val- 
ve die Anzahl der über Steam ver- 
kauften Titel um 21,4 Prozent und 
es wurden — auch bedingt durch 
die Corona-Pandemie — über 50 
Prozent mehr Stunden gespielt 
als im Vorjahr. Steam besitzt ei- 
nen Marktanteil von bis zu 75 Pro- 
zent und ist somit DIE Plattform 
für den Verkauf von PC-Spielen. 
Valve veränderte mit Steam die 
Kaufgewohnheiten einer ganzen 
Generation. Nicht selten heimste 
das Unternehmen für seine ag- 
gressiven Verkaufsmethoden 
auch Kritik ein. Steam Sales lo- 
cken immer wieder Millionen von 
Nutzern mit drastischen Rabatten 
an die virtuelle Kasse, die ihr Geld 
auch ausgeben, obwohl sie die 
Programme womöglich niemals 
spielen werden. 

Dank der vorhandenen Res- 
sourcen wagt Valve unter der Fe- 
derführung von Gabe Newell auch 
immer wieder Experimente und 
Ausflüge in andere Bereiche des 
Gaming-Sektors. E-Sport beispiels- 
weise liegt ebenfalls im Blut der 
Counter-Strike-Macher. 2010 ver- 
öffentlichte man mit Dota 2 den 
Nachfolger der beliebten Warcraft- 


3-Modifikation Defense of the An- 
cients. Dota 2 gehört zu den MO- 
BA-Dauerbrennern und im E-Sport 
neben Titeln wie League of Legen- 
ds zum festen Inventar. Valve hat 
also in mehreren Genres den Fuß in 
der Tür und lobt etwa bei Turnieren 
wie The International 10 (2020) 
Basis-Preisgelder in Höhe von 1,6 
Millionen US-Dollar aus. 

Auch hardwareseitig probiert 
man sich aus: Die nach einer zwei- 
jährigen Testphase im November 
2015 in den Handel gekommenen 
Steam Machines sollten eigent- 
lich ein Angriff auf Spielkonsolen 
wie die PlayStation 4 oder Xbox 
One werden, erweise sich aber als 
Ladenhüter. In den ersten sieben 
Monaten nach Release verkauf- 
te man lediglich 500.000 Geräte, 
danach rückte Valve keine offizi- 
ellen Zahlen mehr raus. Die Steam 
Machine gilt nicht zuletzt wegen 
des wenig praxisorientierten Be- 
triebssystems SteamOS als „Tot- 
geburt“. Immerhin wusste der dazu 
passende Controller durchaus zu 
überzeugen und heimste gute Be- 
wertungen ein. 

Nach dem Flop der Steam Ma- 
chines folgte das Unternehmen 
dem „Next Big Thing“: Virtual Re- 
ality. In Kooperation mit HTC ent- 
wickelte und veröffentlichte man 
2016 die HTC Vive, 2019 folgte 
die in Eigenproduktion entstan- 
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dene Valve Index. Alles, was noch 
fehlte, war ein passendes Spiel, 
um den Markt anzukurbeln: Und 
auch wenn Half-Life 3 bis heute 
nie erschienen ist, so gab es am 
23. März 2020 zumindest wieder 
eine Reise in das beliebte Uni- 
versum — allerdings nur für Be- 
sitzer eines Virtual-Reality-Head- 
sets. Half-Life: Alyx gilt bis heute 
als die Killer-Applikation für VR- 
Endgeräte wie HTC Vive, Ocu- 
lus Rift oder Oculus Quest. Valve 
passte Steuerung und Gameplay 
nahezu perfekt an die VR-Um- 
gebung an. Zum Start des Spiels 
zogen Twitch-Streams teils über 
300.000 Zuschauer vor den Bild- 
schirm. Half-Life: Alyx sorgte so- 
gar dafür, dass VR-Headsets vo- 
rübergehend ausverkauft waren. 
Laut Superdata verkaufte man im 
vierten Quartal 2019 und mit der 
Ankündigung von Half-Life: Alyx 
103.000 Valve Index, während im 


Rest des Jahres nur 46.000 Ex- 
emplare abgesetzt wurden. 


Blick in die Zukunft 

Die Zukunft sieht rosig für Valve 
aus. Und das nicht nur, weil das 
Steam Deck so gut bei der Commu- 
nity ankommt, dass die erste Char- 
ge zum Launch bereits ausverkauft 
ist. Hinter den Kulissen arbeitet 
man weiterhin fieberhaft daran, 
die Gaming-Branche noch weitere 
Male zu revolutionieren. 

Gabe Newell, der sich während 
der Pandemie in Neuseeland auf- 
hielt, gab zu Beginn des Jahres ge- 
genüber 1 News einen kleinen Ein- 
blick in die kommenden Projekte. 
Eines davon bezieht sich auf Brain- 
Computer-Interfaces (kurz ВСІ). 
Diese Geräte lesen die Körperwerte 


Valve eroberte dank Titeln wie Counter-Strike und Team Fortress Classic sehr 
früh das Online-Gaming und später auch den E-Sport. Mit Dota 2 entwickelte 
"тап zudem eines der populärsten MOBA-Games auf dem Markt. (Bild: Valve) Ж 
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und Gehirnwellen des Spielers, an- 
hand derer man die Immersion und 
das Spielerlebnis optimieren kann. 
Fühlt sich der Nutzer etwa unter- 
fordert, könnte man so automatisch 
den Schwierigkeitsgrad anpassen. 
Valve plant offenbar, diese Technik 
mit Virtual Reality zu kombinieren 
und könnte so etwa typischen VR- 
Problemen wie Höhenangst oder 
Motion Sickness automatisch ent- 
gegenwirken. „Wenn du als Soft- 
ware-Entwickler im Jahr 2022 die- 
se Technik nicht im Testlabor hast, 
dann machst du einen großen Feh- 
ler“, kommentierte Gabe diese 


Das Steam Deck ist ein erneuter Angriff auf etablierte 
Konsolenherstellerz diesmal hat Valve Nintendo und die 
Nintendo Switch im Visier. Das Handheld erscheint Weihnachten 
2021 und kostet zwischen 419 und 679 Euro. (Bild: Valve 


play° magazin _ 


Technologie kurz und knapp. Da- 
rüber hinaus unterstützt Valve mit 
seinem Know-how auch Organisati- 
onen, die Prothesen herstellen. 

In Sachen Gaming blickt man 
natürlich hoffnungsvoll auf das 
Steam Deck, zusätzlich machten 
zuletzt Gerüchte über Half-Life 2: 
Remastered Collection die Runde. 
Ob Half-Life 3 jemals erscheinen 
wird? Tja, das wissen wir auch nicht. 
Aber ganz abschreiben würden wir 
es angesichts Valves und Gabe Ne- 
wells Tatendrang auf gar keinen Fall. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Left 4 Dead, undl Left 41 Dead 2 waren Koop-Shooter der absoluten Spitzenklasse 
und prägten das Genre nachhaltig. Im Oktober 2021 erscheint mit Back 4 Blood 


von den Turtle Rock Studios ein geistiger Nachfolger. (Bild: Valve) 
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Fünf Jahre 
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Wie gut ist 


No Man’s Sky 


im Jahr 20217 


No Man’s Sky erlitt zum Launch eine krachende Bruchlandung. 
Doch Entwickler Hello Games blieb dran — und besserte 
kontinuierlich nach. Fünf Jahre nach dem Fehlstart wagt sich 
die Redaktion noch einmal in die Welten von No Man’s Sky! 


REPORT I Als das Science-Fic- 
tion-Abenteuer No Man’s Sky auf 
der Electronic Entertainment Expo 
2015 das Licht der Welt erblickte, 
brach ein Sturm der Euphorie aus: 
Das atmosphärische Szenario, der 
eigenwillige Grafikstil und die Aus- 
sicht auf ein schier unendliches, 
prozedural berechnetes Univer- 
sum machten es mit einem Finger- 
schnippen zu einem der am meis- 
ten gehypten Spiele auf dem Markt. 

Das britische Studio Hello 
Games und allen voran Chef-Ent- 
wickler Sean Murray heizten diese 
Vorfreude mit immer neuen, noch 
größeren Versprechen an. Als das 
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Spiel aber am 09. August 2016 er- 
schien, überwog die Enttäuschung: 
Nach der durchaus spannenden 
Anfangsphase entpuppte sich No 
Man’s Sky als eine mühsame Welt- 
raumexpedition ohne Feuer oder 
zündende Ideen. Im ausführlichen 
Testtagebuch des Ex-Kollegen Ste- 
fan Weiß setzte es am Ende 7 von 
10 Wertungspunkten. Während ihm 
das Spielweltendesign und die Frei- 
heiten gefielen, kritisierte er damals 
den Fokus auf das Grinding, die 
mangelnde Abwechslung und die 
kaum vorhandene Spielerführung. 
Und seiner Meinung konnte ich 
mich seinerzeit nur anschließen. 


/ 
Start 


Nach den ersten Stunden verlor 
No Man’s Sky massiv an Fahrt; die 
sich ständig wiederholenden Ab- 
läufe sowie ein fehlendes Gefühl 
für den eigenen Spielfortschritt 
saugten mir die Motivation damals 
förmlich aus. Ich wollte No Man’s 
Sky wirklich mögen und habe dem 
Spiel viele Chancen gegeben. Doch 
nach der ausführlichen Testphase 
und einigen weiteren Spielstunden 
landete es in der Ecke. 

Seitdem folgte ich dem Projekt 
als interessierter Beobachter und 
blickte immer wieder neugierig auf 
die vielen großen und kleinen Er- 
weiterungen und Updates, die Hel- 


lo Games über die Jahre an den 
Start gebracht hat. Angefasst habe 
ich aber No Man’s Sky jedoch erst 
jetzt wieder — zum fünfjährigen Ju- 
biläum. Und was soll ich sagen? Ich 
bin mehr als positiv überrascht! 
Doch der Reihe nach ... 


Gewohnter Einstieg 

und erster Basisbau 

Die erste Neuerung treffe ich gleich 
zum Start der PlayStation-5-Versi- 
on des Spiels an. Denn inzwischen 
darf ich No Man’s Sky auf fünf ver- 
schiedene Arten angehen: Normal, 
Überleben, Dauerhafter Tod, Krea- 
tiv und Gemeinschaftsexpedition. 
Hello Games nahm sich offensicht- 
lich ein Vorbild an Titeln wie Minec- 
raft und überlässt Spielern die Wahl 
des eigenen Erlebnisses. Wer möch- 
te, verzichtet im Kreativmodus auf 
Kosten, Schäden und Limits. Hier 
stehen das Bauen und Handeln im 
Mittelpunkt. Dauerhafter Tod ist das 
Gegenteil: Wer draufgeht, dessen 
Spielstand wird gelöscht! 

Für diese Reise aber wähle ich 
den normalen Modus und finde 
mich alsbald auf dem zufällig ge- 
nerierten Planeten Etrurinal Go- 
yab in der Urcont-IV-Galaxie wie- 
der. Neu ist die Perspektive: Seit 
dem 2019 veröffentlichten NEXT- 
Update schalte ich zwischen First- 
und Third-Person-Ansicht hin und 
her. Ich bevorzuge auf Anhieb die 
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Verfolgerperspektive. Die ersten 
Minuten sind erst mal business- 
as-usual: Planet erkunden, Roh- 
stoffe abbauen und vor allem das 
kaputte Raumschiff reparieren. Mit 
dem Scanner erforsche ich Mine- 
ralien, Flora und Fauna und erhalte 
für Neuentdeckungen Credits. Das 
Inventar platzt binnen kürzester 
Zeit aus allen Nähten. Diese Pro- 
bleme kenne ich ja noch aus dem 
Jahr 2016. 

Planeten sind inzwischen je- 
doch mehr als nur blanke Ressour- 
cen-Verstecke. Dank Basisbau- 
Funktionen können sie auch zu 
einem echten Zuhause werden. Zu 
diesem Zweck stellt mir das Spiel 
eine Menge neuer Fertigkeiten zur 
Verfügung: Mit Hilfe der ebenfalls 
im NEXT-Update integrierten mo- 
bilen Raffinerie veredle ich ge- 
sammelte Rohstoffe. So verwandle 
ich Kupfer in chromatisches Me- 
tall, das ich etwa zum Fertigen von 
Antimaterie benötige. Der Raffine- 
rie zur Seite steht der sogenann- 
te Basiscomputer. Mit ihm nehme 
ich ein Gebiet in Beschlag und 
baue mir dort eine Basis. In bester 
Fallout-76-Manier schustere ich 
zu Beginn lediglich einige Holz- 
wände zusammen, die mich eher 
notdürftig vor den aggressiven 
Wetterbedingungen schützen. 
Den Boden passe ich mit dem Ter- 
rain-Manipulator an und glätte so 
die Oberfläche oder fülle Löcher 
auf. Zur Grundausstattung gehört 
obendrein ein Basisteleporter-Mo- 
dul, mit dem ich zwischen Raum- 
stationen und Planeten hin- und 
herwarpen kann. Hello Games er- 
leichtert so merklich die Navigati- 
on und den Handel. 

Über versteckte Datensätze 
schalte ich im Spielverlauf immer 
neue, modernere Bauteile und 
Technologien frei. Hier greift also 


Das Basisteleporter-Modul ist eine Art Schnellreisesystem. An den Terminals in 
den Raumstationeni könnt ihr nun bequem per Tastendruck zu euren Camps reisen. 
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‚Auch nach fünf Jahren ist No Man’s Sky nicht vollen 
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ds fehlerfrei. In der von uns gespielten PS5-Version _, 


kommt es zu Grafikfehlern wie zu spät nachgeladenen Texturen oder Objekten, die ineinander ragen. К Ж K 


bereits ein Rädchen ins andere: 
Erkunde ich fleißig die Planeten, 
darf ich später auch mehr forschen 
und erbauen. Das motiviert, und 
die Außenposten sind ein willkom- 
mener Rückzugsort, in dem ich 
sogar Deko-Objekte, Lagerkisten 
oder Pflanzenbehälter zum Anbau 
von Nutzpflanzen platziere. 

Die Steuerung bleibt hier aber 
gewöhnungsbedürftig. Gerade das 


ihr aber auch auf wesentlich komplexere Bauteile zurück 
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Platzieren des Daches erweist sich 
als fummelig. Umso glücklicher bin 
ich, als ich endlich komplette Räu- 
me bauen darf. Schon in den ersten 
Stunden ist No Man’s Sky im Jahr 
2021 deutlich befriedigender als 
noch in der ursprünglichen Form. 
Belohnte mich das Spiel in seiner 
Ur-Version viel zu selten, habe ich 
hier klare Ziele, auf die ich hinar- 
beiten kann. Das Grinding nach 


Rohstoffen wurde deutlich ent- 
schärft und stört weitaus weniger. 


Ein Planet namens Hoden 

Auch nimmt mich No Man’s Sky 
stärker an der Hand — sofern ich 
das denn möchte. Mit dem Atlas- 
Update beispielsweise kam eine 
neue „Der Weg des Atlas“ getauf- 
te Hauptgeschichte hinzu, in der 
ich auf die Suche nach uralten Ge- 
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heimnissen gehe und die Galaxie 
nach Schnittstellen erforsche. Zu- 
gegeben, in Sachen Storytelling ist 
das Weltraumspiel weiterhin eher 


bieder. Ausufernde Zwischense- 
quenzen oder Sprachausgabe gibt 
es nicht, stattdessen jede Menge 
Texte und rudimentär animierte 
Alien-Freunde. 

Im Menüpunkt „Protokoll“ wäh- 
le ich Primär- und Sekundärmis- 
sionen aus. Auch hier ist die Ent- 
scheidungsfreiheit dominant: Ich 
kann diesen Aufgaben folgen, 
muss es aber nicht! No Man’s Sky 
bietet inzwischen eine Fülle an Op- 
tionen zum Zeitvertreib wie etwa 
Handel oder auf Raumstationen 
angebotene Aufträge. 

Die reine Navigation auf den 
Planeten erfolgt seit dem Path- 
finder-Update und weiteren Pat- 
ches nicht mehr allein zu Fuß und 
per Jetpack. Stattdessen spare 
ich nun auf Fahrzeuge, Mechs und 


Exo-Skelette oder kann sogar be- 
stimmte Tierarten zähmen und mit 
ihnen durch die Gegend reiten. Mit 
dem an ein Tauntaun aus Star Wars 
erinnernden Tremotaymbica etwa 
galoppiere ich über den uranver- 
seuchten Planeten Amdu 1 und 
mache so unkompliziert Kilome- 
ter. Habt ihr eure Begleiter beson- 
ders lieb, könnt ihr sie auch adop- 
tieren. Sie unterstützen euch dann 
beim Suchen von Ressourcen. Die- 
se Funktionen sind seit dem Com- 
panions-Update von Anfang 2021 
verfügbar. Befinden sich mal keine 
Reittiere in der Nähe, lassen sich 
Raumschiff und Fahrzeuge per Ta- 
stendruck herbeirufen. Das kostet 
zwar Kraftstoff, spart aber einiges 
an Laufarbeit. 

Mit dem Planeten- und Kreatu- 
rendesign von No Man’s Sky wer- 
de ich weiterhin nicht zu 100 Pro- 
zent warm. Viel zu oft sehen sich 
die Areale viel zu ähnlich. Und auch 


Mit aus Kohlenstoff hergestelltem Fı Futter lockt ihr. friedliche Tiere 
„ап und dürft sogar auf ihnen reiten, Angriffslustige Kreaturen» 
‚ködert ihr damit und könnt sie so womöglich ablenken. 5 
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die Tiere scheinen sehr oft eine ge- 
meinsame Vergangenheit gehabt 
zu haben. Obwohl sich das Spiel 
gerade mit dem Next-Generation- 
Update auf PlayStation 5 und Xbox 
Series X/S optisch weiterentwickelt 
hat, gibt es doch einige Schwächen. 

Gleiches gilt für die teils wahl- 
weise kryptischen oder geradezu 
albernen Zufallsnamen. Dass aus- 
gerechnet ich als Erster einen Pla- 
neten namens Hoden (!) betreten 
würde, rettet mir zwar mit gelun- 
gener Komik den Tag, zerstört aber 
auch ein gutes Stück Atmosphäre. 
Kapitän auf die Brücke 

Der Spielfortschritt in No Man’s 
Sky bleibt langsam und an Grinding 
gekoppelt. Allerdings wirft einem 
das Spiel immer wieder einen mo- 
tivierenden Knochen hin und sorgt 
dabei für echte Aha-Momente. Die 
Anomalien beispielsweise sind nun 
Social-Hubs. Hier schalte ich zum 
einen neue Technologien frei, zum 
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anderen aber nehme ich auch mit 
anderen Spielern Kontakt auf und 
meistere mit ihnen gemeinsam 
Aufträge. War ich 2016 noch sehr 
allein im Universum, lümmeln hier 
Raumfahrer und Astronautinnen 
herum und warten auf Spielpartner. 

Während ich von einem Pla- 
neten zum nächsten hüpfe, kommt 
ein nächster wichtiger Eckpfei- 
ler von No Man’s Sky ins Spiel: der 
Handel. Unterwegs treffe ich immer 
wieder auf mobile Händler, die mir 
ihre Waren anbieten oder auch mei- 
ne abkaufen. Wie lebendig aber das 
Universum mitunter sein kann, zeigt 
sich später noch: Mich erreicht ein 
Hilferuf eines Frachters — der Ko- 
loss wird von Weltraumpiraten an- 
gegriffen. Ich unterstütze das Schiff 
natürlich und hole die Ganoven vom 
Himmel. An Bord des Hauptschiffs 
angekommen, spricht der Kapitän 
in einer mir zu diesem Zeitpunkt un- 
bekannten Sprache. Ich rate also 
nur meine Antwort, und anstatt eine 
Belohnung aggressiv einzufordern, 
gebe ich mich genügsam und zu- 
rückhaltend. Das Ergebnis: Der Ka- 
pitän vermacht mir kurzerhand den 
Frachter. Yay! Im Inneren rüste ich 
diesen mit Bereichen wie der Kom- 
mandobrücke auf. Später finde ich 
Handelsrouten heraus oder schicke 
einen Konvoi auf Expeditionen. Im 
Hangar finden zudem meine Raum- 
schiffe Platz. Schließlich kann ich 
jetzt mehr als eins besitzen. Die 
Nutzerführung und die Tutorials 
sind hier eher dürftig, trotzdem 
bringen gerade diese Funktionen 
eine Menge Tiefe ins Spiel. 

Eins wird sehr schnell überdeut- 
lich: No Man’s Sky im Jahr 2021 
legt die Gewichtung anders als 
noch zum Launch. Es schenkt dem 
Spieler viel mehr Freiheiten und ist 
dadurch längst nicht mehr so mo- 
noton und ermüdend wie noch vor 


Forschungsaufträge, Kopfgeldmissionen oder Botengänge: In Weltraumstationen 
erhaltet ihr zusätzlich@Jobs und verdient euch so Ressourcen oder Credits. 
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Himmelskataloge 
Einen begutachten 


Die Spielwelt von No Man’s Sky bietet — 
weitaus mehr Varianz als noch zum 
Launch. Verlassene Stationen oder + - 
auch abgestürzte Raumschiffe trefft 
ihr etwa vergleichsweise häufig an. ~ 


Sternenschildbatterie x 5 __й 


334 Nanit 


Warp-Hyperkeen х 1 
406 866 Units 
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: Das BEYOND-Update verwandelte die Anomalien in Hub-Welten, in denen ihr mit 


fünf Jahren. Es stellt mich immer 
wieder vor Wahlmöglichkeiten: 
Handeln, Erkunden, Kämpfen oder 
Grinden? Die Vielzahl an Planeten 
beherbergt eine Menge an Geheim- 
nisse und Extras wie prozedural ge- 
nerierte Dungeons, Wetterbedin- 
gungen und Biome. Hinzu kommt 
die ebenfalls an den Spielfortschritt 
gekoppelte Erweiterung der eige- 
nen Ausrüstung wie dem Ausbau 
des Multiwerkzeugs, des Rauman- 
zugs oder der Raumschiffe. 


Solltet ihr No Man’s Sky 

im Jahr 2021 spielen? 

Auch fünf Jahre nach Release ist 
No Man’s Sky noch kein perfektes 
Spiel. Die Benutzer- und Menüfüh- 
rung bleibt umständlich und das 
Grinding nach immer neuen Mate- 
rialien, Nanit und Credits steht wei- 
terhin im Vordergrund. Manchmal 
ist No Man’s Sky auch einfach un- 
erbittlich langsam und lässt mich 
bei Sternenreisen lange auf den 
Bildschirm starren. 

Aber so nischig es aufgrund 
seiner Ausrichtung sein mag, so 
viel besser ist es auch als noch 
vor fünf Jahren. Damals habe ich 
mich nicht dabei erwischt, wie ich 
in meiner Freizeit darüber nach- 


anderen Spielern interagieren und sogar gemeinsam Aufträge annehmen könnt. 
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Frachter nehmen im späteren Spiel eine wichtige Rolle ein. Mit ihnen verdient ihr Credits „nebenbei“, legt Handelsrouten 
an oder nutzt sie sogar als Zentrallager. Euer Hauptschiff dürft ihr sogar ausrüsten und in ihm Räume einrichten. zurück О 


dachte, vielleicht doch noch- 
mal eine Runde zu spielen. Der 
Grund ist einfach: Nach den Up- 
dates und Erweiterungen gibt mir 
No Man’s Sky endlich handfeste 
Gründe, wieder ins Spiel einzustei- 
gen. Egal, ob ich meine Armada er- 
weitern möchte, Frachtaufträge er- 
fülle oder vielleicht doch nur den 
Hauptmissionen folge — ich be- 
komme ein Gefühl für meinen eige- 
nen Spielfortschritt. Das motiviert! 


Manchmal muss man kreativ sein: Dieses Mvergrabene“ е 
Technologiemodul s schwebt in der Luft. Mit dem Geländemodifikator 
baut ihreine improvisierte Brücke zu dem Fundstück. 


Die vielen kleinen Haken der ur- 
sprünglichen Fassung wurden ab- 
geschliffen, und so ist selbst das 
mühsame Erweitern des eigenen 
Inventars ertragbar geworden. 

Die zusätzlichen Mehrspieler- 
Optionen machen ebenfalls einen 
gewaltigen Unterschied. Fühlte ich 
mich im alten No Man’s Sky noch 
wie Matt Damon in Der Marsianer 
— Rettet Mark Watney, entscheide 
ich jetzt selbst, ob ich mit anderen 
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von angegriffenen г 
Frachtern. Besiegt ihr die 
Weltraumpiraten, winkt eine 
Belohnung“ Im Testspiel 


interagieren oder gar mit Freunden 
loslegen will. Das Universum ist 
nicht mehr so leer und einsam wie 
zuvor. Es fühlt sich lebendiger an 
— und das macht einen enormen 
Unterschied. Von mir gibt es also 
eine klare Spielempfehlung: Wer 
No Man’s Sky 2016 verpasst hat, 
sollte dem Spiel heute auf jeden 
Fall eine Chance geben! 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Legend 


Nach Psychonauts verwirklichte Tim 
Schafer seinen Traum von einem epi- 
schen Heavy-Metal-Abenteuer. 
Ein fantastischer Flop, der an Kre- 
ativität kaum zu überbieten war. 


RETRO I Selbst eingeschwore- 
ne Fans werden zugeben müssen, 
dass Brütal Legend nicht perfekt 
war. Es hatte seine Probleme, bei 
der offenen Welt, den Fahrsequen- 
zen, den Bossen, dem berüchtig- 
ten Strategiepart. Und doch: Ich 
halte das Spiel für ein verkanntes 
Juwel. Eines, das vielleicht keine 
absoluten Top-Wertungen, aber zu- 
mindest viel mehr Aufmerksam- 
keit verdient hätte. Warum Brütal 
Legend bis heute keine Neuauf- 
lage spendiert bekam, werde ich 
deshalb nie verstehen: Wie schon 
beim ersten Psychonauts, das der- 
zeit seine verdiente Fortsetzung er- 
hält, wäre auch ein Brütal Legend 
Remastered lange überfällig! 
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Flop mit 
Kult-Charakter 

12 Jahre ist es her, seit 
Double Fine sein zwei- 
tes und bislang größtes 
Werk abgeliefert hat. Brütal Legend 
war ambitioniert, leidenschaftlich, 
herrlich kreativ — und es hatte einen — 
ohrenbetäubenden Soundtrack, 

der Seinesgleichen sucht. 
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Die Verkaufszahlen enttäuschten 
trotzdem, was vielleicht auch an 
seiner bewegten Geschichte lag: 
Brütal Legend wurde während der 
Entwicklung von Publisher Activi- 
sion fallen gelassen, später von EA 
aufgegriffen und musste sich da- 
zwischen noch durch einen häss- 
lichen Rechtsstreit kämpfen. Das 
sorgte für negative Schlagzeilen, 
die man dem Spiel kaum vorwer- 
fen konnte, seinem Image aber 
nicht halfen. Vor allem aber hat 
das Marketing versagt: Trotz wohl- 
wollender Previews, gigantischem 
Soundtrack und jeder Menge Star- 
power gelang es den Verantwortli- 
chen nicht, der Zielgruppe zu ver- 
klickern, warum Brütal Legend 
mehr war als „nur“ ein weiteres 
buntes Action-Adventure. 

Dabei reichten eigentlich schon 
ein paar Minuten im Hauptmenü, 
um zu wissen, dass Brütal Legend 
etwas Besonderes war. Nach einem 
kurzen Intro-Video mit Schauspie- 
ler Jack Black (der auch im Spiel 
die Hauptfigur vertont) lande ich 
in einem gefilmten Menü, das nur 
aus einer Schallplatte besteht, die 
auf einem Tisch liegt. Hände öffnen 
andächtig die herrlich gestaltete 
Papierhülle, drehen sie auf Knopf- 
druck um, ziehen die LP heraus, un- 
termalt von aufpeitschender Rock- 
musik. So baut man Stimmung auf! 
Und es schafft Erinnerungen, die 
sich einbrennen: Für mich hat Brü- 
tal Legend eines der schönsten 
Hauptmenüs aller Zeiten. 


Mehr Metal geht nicht! 

Brütal Legend geht auf ein Konzept 
zurück, das Tim Schafer viele Jah- 
re mit sich herumschleppte. Die 
Geschichte handelt von dem Roa- 
die Eddie Riggs, der durch einen 
Unfall in eine abgefahrene Fanta- 
sy-Welt transportiert wird. Double 
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Die Kämpfe sind effektvoll in Szene gesetzt, 
Vor allem Eddies Waffenauswahl lässt auf Dauer zu wünschen übrig. а 
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n sich aber nur okay. 


Fine hat das Setting wie ein spiel- 
gewordenes Plattencover insze- 
niert: Gigantische Statuen in Gitar- 
renform säumen die Landschaft, 
Chrom und Flammen dekorieren 
nahezu jede Szene. In dieser Welt 
ist Rockmusik pure Kraft und Ma- 
gie, wer hier die Saite einer Gitarre 
zupft, setzt Gegner in Brand oder 
lässt Blitze vom Himmel zucken. 
Der lässige Eddie fühlt sich wie zu 
Hause: Mit Charme, Witz und ei- 
ner mächtigen Axt prügelt sich der 
stämmige Roadie fröhlich durch 
dämonische Gegnerhorden, gabelt 
unterwegs Verbündete auf und 
nimmt es schließlich mit einem dä- 
monischen Oberschurken auf, der 
die Menschen unterdrückt. 


Volle Starpower 

Nicht nur die Geschichte selbst ist 
herrlich abgefahren, auch die Fi- 
guren überzeugen auf ganzer Li- 
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| Hervorragende Sprecher: Der rüstige Alt-Rocker Ozzy Osbourne # 
[liefert als Guardian of Metal eine hinreißende Performance аһ. #7 


nie: Eddie wird von Jack Black 
gesprochen, die perfekte Rolle 
für den Schauspieler (King Kong, 
School of Rock) und Musiker (Te- 
nacious D), der hier eine Glanz- 
leistung abliefert. Unterwegs trifft 
Eddie außerdem wunderbar ver- 
schrobene Charaktere, für die 
Double Fine namhafte Sprecher 
an Land ziehen konnte: Der lässi- 
ge Kill Master wird von Motörhead- 
Legende Lemmy Kilmister gespro- 
chen, Rob Halford (Judas Priest) 
verkörpert den irrsinnig haarigen 
Glam-Metal-Schurken Lionwhyte 
und Ozzy Osbourne legt eine ast- 
reine Performance als schriller Gu- 
ardian of Metal hin. Jack Blacks 
Band-Kumpel Kyle Gass (Tenaci- 
ous D) hat einen Gastauftritt, Tim 
Curry (Rocky Horror Picture Show) 
mimt den diabolischen Dämon Do- 
viculus und die beliebte Jennifer 
Hale (Mass Effect) spricht Ophe- 
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lia, in die sich Eddie Hals über 
Kopf verliebt. Double Fine verlässt 
sich aber nicht nur auf große Na- 
men: Die Dialoge sind erstklas- 
sig geschrieben und sprühen vor 
Charme und Witz. Die Cutscenes 
stehen dem in nichts nach, sie sind 
flott geschnitten und sauber insze- 
niert, das macht auch heute noch 
eine Menge Spaß. 

Der Comic-Look des Spiels ist 
außerdem prima gealtert, da sich 
Double Fine schon damals weni- 
ger auf moderne Grafikfeatures, 
sondern auf ein stimmiges Design 
verlassen hat. So machen die Cha- 
raktere immer noch was her, denn 
für die Gesichter konnte Double 
Fine damals eine echte Exper- 
tin anheuern: Tasha Sounart hat- 
te zuvor bei Pixar gearbeitet und 
war dort für die Animationen in Fil- 
men wie Toy Story 2, Die Monster 
AG oder Findet Nemo zuständig. 
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Für Brütal Legend verpasste sie 
den Charakteren eine ausdrucks- 
starke Mimik, die trotz der veral- 
teten Technik immer noch sehr 
gut zur Geltung kommt. 


Spiel mir den Facemelter 
So fantastisch die Atmosphäre 
auch war, konnte das Gameplay 
ein paar Defizite nicht verber- 
gen. Die Bosskämpfe sahen zum 
Beispiel klasse aus, spielten sich 
aber etwas hakelig und ungenau. 
Auch Eddies Waffen — eine Axt 
und eine Blitze spuckende Gitarre 
— waren zwar cool, aber auf Dauer 
auch zu wenig. Zwar konnte man 
per Minigame im Guitar-Hero-Stil 
noch ein paar Zauber rauspfef- 
fern, die Gegnern im Umkreis kur- 
zerhand das Gesicht wegschmol- 
zen, doch auch das nutzte sich 
nach einer Weile spürbar ab. Im 
Gegensatz zu Psychonauts war 
Brütal Legend auch kein Platfor- 
mer, es gab also keine Geschick- 
lichkeitseinlagen, die das Gesche- 
hen aufgelockert hätten. 
Stattdessen gab’s ein Auto. 
Und was für eins! Eddie schraubt 
sich seine Karre selbst zusammen, 


96 | 10.2021 | play° 


Liebenswert: Die treudoofen Headbanger vereint Eddie zu einer _| 
"schlagkräftigen Truppe. Mit ihnen kann ег sogar einen Moshpit bilden. 


blitzblanker Chrom, Totenschädel, 
riesige Auspuffrohre, aus denen 
Flammen herausschießen — der 
TÜV hätte da nein gesagt. Die Kar- 
re hat ihre großen Auftritte immer 
dann, wenn Eddies Crew mit dem 
Tour-Bus von einem Ort zum näch- 
sten düsen muss und unterwegs 
von dämonischen Motorradfahrern 
angegriffen wird. Es gibt außerdem 
mehrere toll inszenierte Fluchtse- 
quenzen, in denen man wie von 
Sinnen durch eine festgelegte Stre- 
cke brettert. Diese Abschnitte sind 
zwar überaus atmosphärisch, ver- 
zeihen aber kaum Fehler. Wer mal 
irgendwo hängen bleibt, muss die 
Sequenz wiederholen. 


Tolle Ideen in leerer Open-World 

Nach ein paar Stunden wird Eddie 
dann in die offene Spielwelt ent- 
lassen, die sich nur mit dem Auto 
vernünftig erkunden lässt. An ihr 
scheiden sich die Geister: Man- 
che lieben das Gefühl, durch diese 
wunderbar stilisierten Landschaf- 
ten zu brettern, die vollgestopft 
sind mit Metal-Symbolik und Sam- 
melkram, mit dem man Eddies 
Ausrüstung verbessern und neue 


Musikstücke freischalten kann. 
Andere finden die Welt einfach zu 
leer und leblos, da es kaum Neben- 
charaktere und Zusatzgeschich- 
ten zu entdecken gibt. Auch das 
Fahrgefühl lässt immer wieder mal 
zu wünschen übrig; obwohl man 
natürlich kein vollwertiges Renn- 
spiel erwarten konnte, nutzt sich 
das Open-World-Konzept nach ei- 
ner Weile einfach ab. 

Die Hauptquestreihe glänzt da- 
für mit fantastischen Momenten, 
die auch die Open-World-Erkun- 
dung locker wieder ausgleichen: 
Da muss man beispielsweise eine 
riesige Metallspinne verkloppen, 
um ihre Chromseide zu ernten, 
mit der Lemmy seinen heilenden 
Bass bespannen kann. Oder man 
stürmt eine Mine, in der liebens- 
wert-doofe Headbanger als Skla- 
venarbeiter gehalten werden, die 
mit ihren gigantischen Schädeln 
das Gestein zertrümmern. 


Echtzeitstrategie: 
Die Stage Battles 
Und dann gibt es da noch die be- 
sonderen Momente, die Brütal Le- 
gend weit vom Einheitsbrei abhe- 


ben: die Stage Battles. Das sind 
spezielle Schlachten gegen eine 
größere Dämonenarmee, die nach 
dem Konzept eines Echtzeitstra- 
tegiespiels aufgebaut sind. Fach- 
mann Eddie kann hier sein ganzes 
Können anwenden: Seine Crew 
leitet er an, eine Bühne zu errich- 
ten, sie dient als Einsatzzentra- 
le und muss um jeden Preis ver- 
teidigt werden. An Seelenquellen 
werden anschließend Fanartikel- 
Shops aufgebaut, um die Energien 
der Metal-Jünger anzuzapfen — 
auf diese Weise gelangt Währung 
aufs Spielerkonto. Die investiert 
man dann in Truppen, die nach 
dem Schere-Stein-Papier-Prinzip 
aufstellt sind: Motorradkämpfer, 
Headbanger, Scharfschützen oder 
Roadies, die gigantische Lautspre- 
cher auf ihren Rücken schleppen, 
mit denen sie Feinde aus der Fer- 
ne mit tödlichen Rückkopplungs- 
wellen umnieten. 

Fast jede Einheit hat außer- 
dem eine Kombo-Aktion, denn 
Eddie ist natürlich auch selbst 
in den Bühnenschlachten unter- 
wegs: Auf Knopfdruck mischt er 
sich beispielsweise unter eine 
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Gruppe Headbanger und mäht 
dann als alles niederknüppeln- 
der Moshpit eine Schneise in die 
feindlichen Reihen. Dank seiner 
dämonischen Flügel kann Eddie 
außerdem blitzschnell über das 
Schlachtfeld hinwegfliegen, da- 
durch betrachtet er das Gesche- 
hen meistens von oben und man 
behält den Überblick. 

Die RTS-Schlachten spielen 
sich chaotisch, haben kaum tak- 
tischen Tiefgang — aber sie funk- 
tionieren. Den Nerv vieler Spieler 
trafen sie damals allerdings nicht, 
was auch damit zusammenhing, 
dass viele anfangs gar nichts von 
ihnen wussten: Double Fine hat- 
te das Feature zwar vor Release 
enthüllt, doch das bekamen viele 
schlichtweg nicht mit. Auch die 
spielbare Demo zeigte nichts da- 
von. Ein Fehler, wie die Entwickler 
später selbst zugaben. Die Stage 
Battles stellten nämlich den kom- 
pletten Mehrspielermodus dar, 
in dem die Spieler aus mehreren 
Fraktionen wählen und gegenei- 
nander antreten konnten. Da ist 
also viel Entwicklungszeit hinein- 
geflossen, die sich letztendlich 
nicht ausgezahlt hat: Brütal Le- 
gends Multiplayer konnte keine 
dauerhafte Community aufbauen 
und verpuffte so schnell, wie er 
gekommen war. Das ist auch des- 
halb tragisch, weil das gesamte 
Spiel ursprünglich als Echtzeit- 
strategie-Titel mit hohem Action- 
anteil konzipiert war. Den Wandel 
zum Open-World-Action-Adven- 
ture vollzog man erst im Laufe der 
Entwicklung. 

Damit ist Brütal Legend ein 
Spiel, das vielleicht zu viel auf 
einmal versuchte: Epische Story, 
Action-Kämpfe, Open-World-Er- 
kundung, Rennspiel, Echtzeitstra- 


Miotörhead- "Legende Lemmy Kilmis Kilmister (1945 - 201578 Spricht d denK Kill 
Master, € einen lässigen Heiler mit einer кере für Metallspinnen 


tegie und Multiplayer — das hätte 
so manches Team völlig überfor- 
dert. Double Fine dagegen hat 
es tatsächlich geschafft, alles ir- 
gendwie unter einen Hut zu be- 
kommen und noch dazu eine gute 
Geschichte mit tollen Charakte- 
ren zu erzählen. Vom irren Design 
und dem Hammer-Soundtrack 
mal ganz zu schweigen. Ich finde: 
Das ist eine Wahnsinnsleistung, 
die nicht genug gewürdigt wurde. 


Double Fine: Das (vorläufige) 
Ende von AAA-Produktion 

Für Double Fine war danach erst 
mal Schluss mit großen Titeln: 
Brütal Legend bekam zwar gute 
Kritiken, schlug aber längst nicht 
so ein, wie man es gehofft hatte. 
Die später veröffentlichte PC-Fas- 
sung machte das Spiel zwar ei- 
ner breiteren Masse zugänglich, 


"In der Welt von Brütal Legend ist Rockmusik Kraft und Magie. Wer 
Edie Saiten einer Gitarre zupft, sprengt Gegner I kurzerhand aus, dem dem Weg. 
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doch zu einem Kult-Hit wurde es 
trotzdem nie. Ein geplanter Nach- 
folger wurde gecancelt. Double 
Fine konzentrierte sich stattdes- 
sen auf kleinere Spiele, die paral- 
lel von mehreren internen Teams 
entwickelt wurden: Es entstanden 
schräge Titel wie Stacking, Iron 
Brigade oder Costume Quest, man 
versuchte sich an anderen Gen- 
res, erschuf drei tolle Remaster- 
Versionen von Lucas-Arts-Klassi- 
kern, definierte Kickstarter über 
Nacht buchstäblich neu. Egal ob 
mit Rundentaktik (Massive Chali- 
ce), Adventure (The Cave), Rogue- 
like (Rad), Kinect-Titeln (Once 
Upon A Monster), Mobile-Strate- 
gie (Middle Manager of Justice) 
oder VR-Abenteur (Psychonauts 
in the Rhombus of Ruin) — Double 
Fine ließ kaum eine Chance un- 
genutzt, um neue Erfahrungen zu 
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sammeln und finanziell wieder auf 
die Beine zu kommen. Von Spie- 
len im Format eines Brütal Legend 
ließ Tim Schafers Team dagegen 
die Finger. Bis heute! Psycho- 
nauts 2 ist das erste Großprojekt 
des Studios, seit ich mit Eddie 
Riggs durch seine fantastische 
Metal-Welt gebrettert bin. Und es 
sieht fantastisch aus - in der letz- 
ten Ausgabe habe ich euch be- 
reits ausführlich von dem kreati- 
ven Action-Abenteuer berichtet. 
Ich hoffe, dass es diesmal seine 
Kundschaft findet. Dass Double 
Fine, die heute zu Microsoft gehö- 
ren, ihre alten Stärken wiederent- 
decken. Dass ihr Herz für Metal 
noch so brennt wie vor 12 Jahren. 
Kurz gesagt: Ich hoffe immer 
noch auf Brütal Legend 2. Es wäre 

verdammt nochmal an der Zeit. 
FELIX SCHÜTZ 


—— 
Zauber werden mit einem kleinen Guitar-Hero- -Minispiel aktiviert. 
Das ist anfangs noch lustig, nutzt sich aber schnell ab. 
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| Ende September geht es im Zweiten Teil des Yakuza-Spin-offs wieder auf Verbrecherjagd — und viel anderes zi = 


verrücktes Zeug. Wir rechnen vor dem Release noch mal mit ein paar Last-Minute-Infos im nächsten Heft! 
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Themen der nächsten Ет ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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-Quiz des Monats 


Die „losung findet ihr unten auf dieser Seite 


verkörpert? 


Wie lautet der Name des 
Privatdetektivs, den ihr 
in den Judgment-Spielen 


a) Takagami Yayuki 
b) Takayuki Yagami 
c) Yakagumi Takami 


Wie heißt der Kult- 
Entwickler, der die beiden 
Psychonauts-Teile verant- 
wortete? 


a) Tim Schafer 
b) Peter Molyneux 
c) Bob 


Auf welcher (fiktiven) Insel 
spielt sich der Zeitschleifen- 
Shooter Deathloop ab? 


a) Coral Bay 
b) Blackreef 
c) Greycoast 
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PODCAST 


Aktuelle Themen aus 
der großen Welt der 
Videospiele und des 
Entertainments - 
News, Tests, Vor- 
schauen, Community 
und mehr! 


auf die Ohren! 


DIREKT VON DER REDAKTION. 
AUTHENTISCH, UNTERHALTSAM UND 


Lukas 
Schmid 


banes 
PSDCASTS 


Alles aus der span- 
nenden Welt von 
Nintendo: News, 

Branchengäste, 
Retro, Gewinnspiele, 
Community, ganz viel 
Switch und mehr! 


Johannes 
Gehrling 
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P&2DCASTS 


play 
PODCAST 


Der Podcast über 
Playstation und 
Popkultur: Neuig- 
keiten, aktuelle PS5- 
Spiele, Retro-Games, 
Comics und noch 
vieles mehr! 


Christian 
Dörre 


MIT JEDER MENGE INSIDERWISSEN! 


Рибу 


Lam 
PSDCASTS 


buffed 


Cast 


Lebe die Schlacht: 
Immer die neuesten 
Trends, Themen und 
Taktiken rund um 
World of Warcraft 
und andere spannen- 
de Online-Spiele! 


Christian 


Tanja 
Barth 


_ Somes 
PèDCASTS 


SRS 


Der Film- und 
TV-Podcast über 
Filme, Serien und das 
Kino – mit Gerüchten, 
News, Klassikern, 
Kontroversen und 
vielem mehr! 


Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden 
Freitagnachmittag Mittwoch um 15 Uhr zweiten Montag zweiten Mittwoch zweiten Donnerstag 


Überall, wo es Podcasts gibt. 
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